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ACCESORIOS 


íia revista que te 

da M &s 


(más) 


Encontrarás todo lo que estabas buscando en más 
de 260 páginas de actualidad, reportajes, análisis, 
comparativas, opiniones, novedades del mercado y 
avances de todos los próximos lanzamientos. 


DOBLE CD-ROM 


MAS CONTENIDO 


• Curso de Office interactivo 

• Demo de DIV GAMES STUDIO 

• RED HAT LINUX 


• Más información 

• Más formación 

• Más entretenimiento 


DISEÑO 


* Photoshop Vs Pamter 

* Creación de caricaturas 


* Ayer y hoy de las 3D 


REPORTAJES 


INTERNET 


Los procesadores 
que vienen 
DVD's, monitores, 
impresoras 
Nuevas tecnologías 


* Iddeo 

* Comercio electrónico 

* Utilidades gratis para 
tu PC 


SOFTWARE 


* Sistemas operativos 

* Suites de ofimática 

* Herramientas de 
programación 

e i orografía 
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Edila PRENSA TECNICA 
Alfonso Gómez, 42. Nava 1-1 -2 
28037 Madrid 
Tfc (91)3.04.06.22 
Fax: (91) 3.04.17.97 


DOSSIERS 


Joysticks, pads, volantes 

* Webcam s 

* Micrófonos 


* Nuevos procesadores 
Periféricos USB 
Telefonía móvil 
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A ía venta el 15 de Noviembre sólo por 995 ptas. 
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E l principio del año siempre viene marcado por las esperanzas, los planes 
para el fuluro y las nuevas ilusiones. También, par una noche de juerga que 
tiene, por lo general, una cosa buena: lo que uno se propone después de 
las doce lo ha olvidado después de un sueño reparador. Aparte de lodo lo que 
aparece y d esa pe rece en unas horas, hay af menos una esperanza que se man¬ 
tiene Intacta: los Reyes Magos. Si no hubo Papá Noel, no nos quedo otro coso; y 
sí hubo, ¿por qué no repetir? 

De cualquier manera, se trata de una ocasión idóneo poro regalar a nuestros d< 
cendientes, o o nuestros amigos o hermanos, un videojuego. En caso, dar^esfá 
de que seo necesario tener una excusa poro acercarse al mundo del softwa\de' 
entretenimiento. Porque los que amamos este sector y lo vivimos desde dentro 
sabemos que, como los buenas nuevas, vienen bien en cualquier momen. 
año. Y lo agradecemos. 

Sea como sea, lo cierto es que también durante este mes de enero hoy 
derable caudal de videojuegos moviéndose en el mercado, alegrando los 
lluviosas del invierno, sirviendo de imprescindible relajo a los estudiantes e 
época de exámenes que se avecina, sí no ho empezado ya. Por este mofM 
nuestro número viene cargado de más sorpresas que nunca. 

Por lo demás, el programa estrello de este número es Grim Fonda ngokuni 
espectacular videoaven tura que vuelve a elevar el género a las elevaacfe^ 
bres o las que nos acostumbramos en el pasado. Además, hemos descifrado 
una complicada aventura, de título Black Dahlio, que agradecerán todos 
aquellos que no hayan podido pasar de algún punto. Uno últim a palab ra paro 
las nuevas secciones que incluimos en este número. Dedi cornos Tino de ellas a 
Jos niveles de los mejores programas creados por los usuarios; denlro del CD 
incluimos los mencionados niveles. También hemos abierto el Golpes-R e visitad, 
donde mostraremos los mejores productos que salen ahora a bojo precio. Os 
esperamos el mes que viene. [Hasta entonces! 
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Cine y Vtdeojuegos 

El cine, esa gran arte de este 
siglo, ha ejercido una influencia 
en el mundo de los videojuegos. 
Las relaciones de amor y odio 
que ha habido entre estos dos 
géneros son analizadas en un 
reportaje dedicado a los lectores 
que estén ávidos de adrenalina 
lúdica y del mejor celuloide. 


22 Grim Fandango 

Sentido del humor mexi¬ 
cano, gran calidad gráfi¬ 
ca y una aventura enre¬ 
vesada y de buen gusto 
son las principales 
bazas de esta excelente 
producción de Lucas 
Arts. Los amantes del 
género estarán encan¬ 
tados con su resurgir 
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6 índice CO Rom . 

18 Primer Contacto .. 


Una breve guía 
de las sorpresas 
que encontrarás 
en nuestro CD- 
Rom de portada. 

Actúa Roo!, Asg- 
han, Baidur's 
Gafe, Gíants. 



Juez y Jurado 


* * * Volvemos a la 



carga, sin prejui¬ 
cios e insoborna¬ 
bles. Anno 1ÓG2, 
Fútbol Manager, 
Cesar 3, Chaos 
Gafe, Star Wars 
Behind the 
Magie, Blacksto- 
ne Chronicles, 
Actúa Tennis, 

Total Air War, 
r 99, 
t Flight 
ulator, Actúa 
3, Wars- 
gasm, European 
Air War, Sin, 
Need for Speed 
III, Duelo de 
Hechiceros, 

Blood 2, Dune 
2000, Heroes of 
Might&Magic III, 
HereticIL 


50 Autopsia 



Black Dahlia. 

Esta vez hemos 
puesto en gran¬ 
des apuros o 
nuestro investiga¬ 
dor particular, 
sólo tenéis que 
echar una ojea¬ 
da a estas 
arduas páginas 
para comprobar 
la complejidad 
de tan amplia 
aventura.. 



Noticias. La actualidad 
buscada con precisión y 
comentada con nuestro 
peculiar estilo. 
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Trucos. No es una sec¬ 
ción para torpes, sino para 
los ¡ugones que temen 
estancarse en un juego. 

il* Zona Arcada. Espacio 
para los que prescinden 
del argumento en favor de 
la acción desenfrenada. 

i L Zona RPG. Aquí llegan 
cargados de calidad nue¬ 
vos mundos de fantasía. 


76 


Zona Internet. Un 
nuevo tema es un nuevo 
océano para internautas. 

/íl. Niveles de usuarios. 
Inaguramos una sección 
dedicada a quienes dese¬ 
en dar mayor longevidad a 
sus juegos favoritos. 


mi. Zona Estrategia. Una 
comparativa de cuatro 
próximos lanzamientos 
con muchas cosas que 
aportar al género. 


fi 


ú. Correo. Una ejemplar 
crítica a nuestra revista 
que a demuestra que es 
también vuestra. 


CD-ROM DE PORTADA 


DEMOS 

* Heretic II 

* Sin 

* European Air War 

* Tomb Rarder III 

* F- 10 

* Lode Runner 2 


JUEGO COMPLETO 
Leo the Uon: 

Un plataformas que vuel¬ 
ve a los orígenes. 

Race Manía: 

Un arcade de carreras 


* Duelo de Hechiceros de ^sta cenital. 


Shareware, 3D Manía, Taller 2D, Niveles, etc. 






















DEMOS 


Revisa el contenido del CD de portada 




HERETIC II 

Guoke 2 con perspectiva en tercera persona y ambientado en el 
mundo de la espada y la brujería. Tal vez esta demo no consiga 
satisfacer todas tus ansias de (machacar a criaturas del lado oscuro, 
pero a buen seguro te dejará m buen sabor de boca y la intención 
de conseguir el juego completo (lamentamos este furtivo ataque a tus 
bolsillos). Corría estas a punto de comprobar, al mundo de Heretic II 
no le falta especia cu bridad tanto en los detalles de los enemigos, 
como en los decorados o los efectos lumínicos de las diferentes 
magias. De agradecer el perfil del héroe: estética de elfo para abrir¬ 
se paso por medio de la técnica del saltimbanqui y el despliegue de 
sortilegios a mansalva, ¿Qué cuántos niveles entran en la demo? los 
suficientes... para que te lamentes cuando terminen, De nada. 



DESARROUADOR: Activision 
DISTRIBUIDOR: PROEIN, S. A. 
GÉNERO: Plataformas 3D 




EUROPEAN AIR WAR 

Quizá técnicamente no contemple tan buenos gráficos como el prcr- 
grama de Microsoft, desventaja que cubre con otras interesantes 
aspectos, como la inclusión de muchísimos aviones en el cielo y 
unos sonidos de motores y metralla que se meterán dentro de tus 
huesos hasta que sudes. También aconsejamos el uso de una tarjeta 
aceleradora además de un potente equipo, con esto de tu parte tie¬ 
nes para horas de diversión y nosotros la seguridad de que 

f tenses que has hecho muy bien adquiriendo esta revista. En 
in, que te damos a los, un poco viejas, es cierto, pero repletas 
con las bombas necesarias para que disfrutes sólo delante del 
ordenador y eches un poquito más para abajo (según vayas 
volando mós alto] lu vida social. Desde aquí, y sabiendo la 
gran demo que te ofrecemos, pedimos perdón a tu novio/a y 
aquellos vecinos que insisten, pobres, en dormir. 


DESABOLLADOR; Mícroprase 
DISTRIBUIDOR; PROEIN, S.A 
GÉNERO: Simulador 



F- 16 

No contentos con ofreceros un par de alas, os damos cuatro, encima, 
éstas son un poco más modernas. Ponte o los mandos de este podercr 
so avión y vuela un poco sin recesidcd de tener que comer esos pla¬ 
tos fríos que te sirven en los aviones comerciales mientras el pasa [ero 
de al lado no hace más que tirar sus tenedores en lu comida. En serio, 
ante ti tienes la demo de uno de los mejores simuladores de combate 
aéreo que puedes encontrar en el mercado. Merece la pena invertir 
algo de tiempo en aprender a manejar lu aparato mientas sobrevuelas 
territorio enemigo , que, por otro parre , na fe aconsejamos que fe 
detengas en apreciarlo t pues tus ajos deben estar puestos en el radar 
para que ningún caza aparezca de improviso y le deje fuera de esta 
demo mucho antes de lo que te mereces. 




DESARROLLADOR: Novabgic 
DISTRIBUIDOR: ERBE 
GÉNERO: Simulador 
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TOMB RAIDER i II 

Una ración de sutil erotismo tampoco viene nada mal para ameni¬ 
zar el contenido de un CD, Para nuestras lectoras cambiamos este 
inicio de párrafo y decimos: ¡Por fin una protagonisla femenina de 
armas tomar! Luego, nos ponemos serios (anta la Fija mirada del 
¡efe] y nos dedicamos a hablar de los características de la demo: 
buenos gráficos, acción y diversión hasta que el programa te o visa 
de que ya es hora de comprar el original, movimientos de lujo y 
detalles en cada escenario. Esta es un adelanto del crack para estas 
navidades, si aún no has tañido ningún título de la saga, cargo esta 
demo en tu disco duro y comprenderás que el programo no sólo 
vive de su nombre. La calidad es indiscutible, las horas que vas a 
robarle a tus descansos están garantizadas. 




JUEGOS COMPLETOS 

Este mes ofrecemos o nuestros lectores dos juegas completas. El pri¬ 
mero de ellos, Leo the Lian t es un excelente programa de platafor¬ 
mas en el que tendrás que convertirte en el indiscutible dueño y 
señor de la selva. Es decir, en su rey, el león. El juego es sencillo, 
intuitivo y directa, ademas de poseer ¡as necesarias dosis de humor 
en un titulo de este género. El segundo. Race Manió , es un arcade 
de carreras de coches en el que tienes que resultar vencedor en cir¬ 
cuitos cerrados. Desde un punto de vista cenital, debes sobrevivir a 
unas divertidas carreras en las que todo es posible, desde hacer 
chocar a tus contrincantes hasta atropellar a los espectadores. Se 
trata del juego que, por un problema técnico, no fue incluido en el 
CD-Rom del mes pasado. Para instalarlo, ejecuta el instalador que 
se encuentra en el raíz del primer CD. Dos programas completos 
que colmaron las ansias de diversión y gozo de los lectores. 



CONTENIDO CD 


DUELO DE HECHICEROS 

Can la intención de abarcar todos los géneros en nuestro CD de 
portada, aquí os brindamos la oportunidad de probar un juego que 
tiene un poco de todo. Por un lado, hechizos, muchos hechizos; por 
el otro un modo de administrarlos y ponerlos en uso que tiene mucho 
que ver con los juegos de estrategia en tiempo real. Una idea bas¬ 
tante origina! para los que siempre desearon crear ejércitos de la 
nada y volcarlos sobre sus enemigos sin implicarse personalmente 
en la batalla (en el mejor de los casos, puesto que si te ves obliga¬ 
do a usar el bostón de mago para dar mamporros a los enemigos,., 
ya te adelantamos que vas muy mal]. Un consejo [aparte de que te 
instales la demo en tu disco duro]: trato de situar a tu mago en las 
fuentes de mana, o sí sentirás cómo fluye la magia por tus de dedos 
de tal manera que invocar auténticos hordas será un juego de niños. 




f DISTRIBUIDOR: Digital Dreams Multimedia 
GÉNERO LEO THE üON: Plataformas 
i GÉNERO RACE MANIA: Carreras 
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INDICE CD 


INDICE CD 
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Niveles 

Inaguramos sección 
con un repar lo de 
lujo. La formo de ins¬ 
talarlos es bastante 
sencilla, basta con 
echar una ojeada a 
los archivos de ins¬ 
trucciones que vienen 
en cada carpelo (en 
el caso de Quake 
sustituir todos las 
archivos del original 
por los de la modifi¬ 
cación (para el Civiliza!ion ¡l\ sin olvidar haber hecho una copia de 
seguridad de los primeros, o incluir la carpeta Abalorio dentro del 
directorio Maps para el caso de Starcraft. Exactamente lo que este 
mes os traemos es: 

* Pora- Qvifization tí: dos modificaciones (Bio y Star) para que lle¬ 
ves tu civilización hasta las estrellas o al mismísimo comienzo de 
la vida. Además un escenario que se sitúo en el universo de Star 
Wars. 

* Pora Starcraft: este mes ponemos a vuestra disposición los dos pri¬ 
meros capítulos de una larga campaña, Abalorio, que deseamos 
toque todas las situaciones imaginables en una batalla espacial. 

* Bots para Guafce II. Es decir, personajes controlados para el orde¬ 
nador para que r sin necesidad de conexión, simuléis partidas 
deaihmatch en vuestro ordenador. Cuidado: son bastantes duros, 
afortunadamente ios podréis configurar a vuestro gusto. 


BROWSERS: 

NETSCAPE COMMUNICATOR 4.07, INTERNET EXPLORER 4.01 

DRIVERS: 

DIRECTX 6.0 


ACDSEE 2.3. 
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GRAPHICS WORKSHOP 

Visor gráfico que incluye una gran cantidad de opciones muy diver¬ 
sos. Entre ellas están: ProcesosBaích, GIF animados, PSD dé Photos¬ 
hop, CAM de Casio, KDC (Kodak Digital Camera], FIF (Fractal 
Image], opciones de escáner y muchas otros opciones. 

PAINT SHOP PRO 5.01. 

Programa shoreware de retoque fotográfico por excelencia, incluye lo 
mayoría de los filtros con los que cuentan los programas comerciales. 
En esta nueva versión puede utilizar los Plug-ins de Photoshop. 


SEA GRAPHICS VIEWER 1.3. 

Uno de los mejores visores gráficos para MS-DOS. Permite previ- 
sualización de los imágenes y admite resoluciones de hasta 
BOÜxóOG en millones de colores y 1280x1024 en 256 cobres. 
Soporta los formatos gráficos JPG, TGA, BMP & RLE, TIFF, PCX, GIF, 
LBM flFF], PSD, CEL, Dp2E-LBM, BBM & PCC, PNM [PBM, PGM, 
PPM} y PNG, y de animación FLI,FLC y AVL 

VIRUSSCAN DE MCAFÉe 3. í .8. 

Es uno de los antivirus más extendidos. Es capaz de detectar y lim¬ 
piar una gran cantidad de virus, también es capaz de trabajar resi¬ 
dente en memoria y detectar cualquier virus que entre en el sistema 
por cualquier medio, ya sea por disco, Internet o red local, e! 
VShiefd se activa y avisa de que hay un virus. 


WINZIP 7 


Visor gráfico de gran rapidez que per¬ 
mite mostrar en pantalla una preview 
de los ficheros de un directorio o, si lo 

prefiere, mostrarlos uno tras otro o ir o- -fcr* - ■-f 

máticamente. El programa soporta ios siguientes formatos gráfi¬ 
cos: BMP, GIF, JPG, PCX, PNG, TGA, TIF y Photo-CD. También 
incluye opciones zoom ( impresión y conversión de la imagen 
actual en fondo de pantalla de Windows. 


ANTIVIRUS ANYWARE 
PARA WINDOWS. 

Util antivi rus que detecta los virus que conoce y los nuevos. Puede tra¬ 
bajar residente y verificar todos los archivos que se baje de Internet. 


ACROBAT READER 3.0. 

Lector de ficheros con formato PDF. 


La última versión del compre¬ 
sor de archivos más conoci¬ 
do. Permite trabajar con dife¬ 
rentes formatos como ARJ, 
LZH, ARC, TAR, TGZ, Unix 
Com press, UUEncode, XXen- 
code, BinHex, MIME y, 
cómo no, ZIP. 
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COOLEDIT 96 


Este programa de edición de audio permite utilizar las funciones 
más cotidianas como cortar, pegar, grabar o reproducir rodo ello 
con la posibilidad de seleccionar bloques del fichero de sonido. 
Además proporciona opciones para modificar frecuencias o crear 
efectos. 


Game Developer 


Ejemplo del artículo DirectX del 
mes, que nos muestra las posibili¬ 
dades del sonido con estas librerí¬ 
as. En cuanto a las Fuentes, os 
mostramos las que acompañan al 
artículo de lo sección 3D Manía, 
centrado en técnicas de Bump 
3D. 
























































Clasificadores de CD-RONls, 



CD-Audio, 


CD-R, 
Consolas 
to DVD. 


Nueva serie portátil 
multiuso FOLIO con 
para 


La serie de clasificadores CD3 es la única 
que cumple todas las recomendaciones de 
almacenaje de los fabricantes de CD's, permi¬ 
tiendo clasificar verticalmente colecciones enteras de CD- 
ROM's o Compact Dises en un espacio mínimo sin que se 
toquen ni se rocen entre si. Disponen de un sistema patentado 
de índice, regleta y botón deslizante para localizar y sujetar el 


CD-ROM elegido en la tapa superior ai abrirlo, para 
cogerlo fácilmente con los dedos sin tocar la superfi¬ 
cie de lectura del láser. Premio a la innovación tecnoló¬ 
gica en USA en 1996. Disponible en modelos portátil rígi¬ 
do (con capacidad para 20 CD's), FOLIO (con capacidad para 
12, 24 y 48 CD’s) y de sobremesa con o sin asa con capacida¬ 
des para 40, 60 y hasta 80 CD's en colores beige o negro. 


Disponible en gran cíes almacenes, grandes superficies, tiendas de informática y los 

siguientes pmf&s de venta: 





(91)564 18 86 

Importador 

exclusivo para España y 
Portugal 

(Venta exclusiva a distribuidores) 

www.kdc.es 


la coruña 

INFOTRÓNICA FERROL 

(981)35 99 93 

ALICANTE 

TIEN 21 (FERRETERÍA PROGRESO) 

(96) 538 11 45 

ASTURIAS 

galastur INFORMÁTICA 

(98) 533 04 19 

BALEARES 

W-MEGA 

(971) 29 66 55 

BALEARES 

LUDINFO 

(971) 71 29 18 

BARCELONA 

TECHNO PLANET 

902 464 464 

BARCELONA 

BEEP INFORMÁTICA (OCI 84) 

(93) 225 81 75 

BARCELONA 

OREN MULTIMEDIA 

(93) 457 82 75 

BILBAO 

BEEP INFORMÁTICA (ATME BILBAO) 

(94) 441 91 98 

BURGOS 

VOBIS (INGESBURG) 

(947) 22 83 66 

CASTELLÓN 

AGORA TELECOM 

(964) 72 21 37 

MADRID 

HOLLYWOOD MULTIMEDIA 

(91) 447 26 19 

MADRID 

INFORMÁTICA Y FUTURO 

(91) 345 00 17 

MÁLAGA 

VASCO INFORMÁTICA 

(952)21 98 92 

PONTEVEDRA 

VORIS (GALVEN INFORMÁTICA) 

(986) 21 30 82 

STA< CRUZ Di TENERIFE 

WONDERTECH 

(922) 24 26 03 

TARRAGONA 

GRUP INFORMATIC 1 SERVEIS 

(977) 44 63 43 

TOLEDO 

LOBATO VIVAR 

(925) 22 14 10 

VALENCIA 

DISPRQ1N LEVANTE 

(96) 361 36 65 

ZAMORA 

INFO ZAMORA 

(980) 51 52 16 

ZARAGOZA 

ICIS INFORMÁTICA 

(976) 75 26 25 


Venta a Domicilio; 

CLUB MULTIMiDIA 
Llamada gratuita: (900) 180 363 

misco 

[91)843 50 00 

Circulo ASM 
{902) 21 00 44 

ACTtON 

(902) 18 16 14 






NOTICIAS 



Multimedia para los más pequeños 




L legan las vacaciones más apreciadas 
por los pequeños y por aquellos que 
. desean colarles sus productos. Con las 
calles iluminadas, las pagas extras, el tiem¬ 
po libre y la ensoñación que se deriva de 
tal entorno, se crean los días adecuados 
para la venta de juguetes, Pero la nueva 
generación ¡estos enanitos que no tienen ni 
idea de quién era Mazinger-Z) empiezan a 
pedir a sus padres productos que puedan 
meter en el ordenador, paso-previo a que 
se familiaricen con el caótico orden de drl- 
vers y directorios, ¿Software quieren? Pues 
software se les da; ahora bien, quienes 
ponen las pelos san sus padres que, lejos 
de buscar por entre las estanterías donde se 
pudiese encontrar Carmageddon 2, desean 
dar por bien invertida su compra medíante 
un producto educativo. Las grandes compa¬ 
ñías conocen al dedillo esta materia, par lo 
que lanzan sus productos a través de dos 
frentes simultáneos: par un lado está el com¬ 
ponente de la vistosidad o la diversión diri¬ 
gido a los pequeños usuarios, a tal efecto 
aprovechan eí éxito de las películas anima¬ 
das que, sabiamente, combinan con el 
atractivo que los niños encuentran en los 
ordenadores; por la otra vertiente, dirigido 
a los compradores, llenan sus programas 
con tales características que los conviertan 
en elementos educativos, sobre todo en el 
plano de la creatividad que es donde mejor 
se encuentra el desarrollo del niño con su 
disposición al ocio. 

La cualidad imprescindible de todos estos 
productos es la sencillez de su manejo, a 
menudo mediante el roíón y la diversidad 
de menús, con lo que se garantizo la habi¬ 
tuación de esos locas bajitos con la nueva 
era informática. Los gráficos, la música (que 
sea pegadiza o que el niño ya conozca de 
una película) y la caracterización de los per¬ 


sonajes [voz en castellano y digitalizada 
para que nuestros hermanitos lo "Pipen") son 
las características que determinarán que los 
niños no se acuesten a su hora o bajen 
tarde a cenar. 

Cada película Disney trae consigo una 
horda de productos asociados. Eí software 
es uno de ellos. Hemos tenido la oportuni¬ 
dad de "gozar" (tendríamos que decir 
"aprender", pero a algunos de la redacción 
ya se nos está coyendo el pelo] con tres títu¬ 
los. Tanto la Aventura Interactiva de la Sire- 
níta como la de Muían-poseen ciertas cuali¬ 
dades que los hacen muy recomendables 
dentro de su género. No sólo mostrarán al 
niño situaciones en las que habrá de resol¬ 
ver enigmas al estilo de las aventuras gráfi¬ 
cas, sino que le ofrecen múltiples activida¬ 
des para que desarrolle su Jógica, memoria 
y capacidad de inventiva. Ésta última mere¬ 
ce una especial atención, ya que consiste 
en una sencilla interfaz destinada a combi¬ 
nar varios elementos (dibujos, texto y músi¬ 
ca) con los que el niño puede crear su prcr 
pió cuento. También, en el caso de la Sire- 
nita, puede componer y con Muían diseñar 
su propia moda y luego imprimirla. Tam¬ 
bién, en ambas casas, se incluye ¡a recu¬ 




rrente capacidad de poder cantar a modo 
de Karooke (estáis advertidos para el 
momento en que os supliquen que cantéis 
con ellos). El tercero, 0 Remo de las mate¬ 
máticas de Aladdin , de la serie Disney, 
tiene como guías a los personajes de ya 
sabéis qué película (el genio sigue siendo el 
ploto fuerte] en un recorrido a través de 
diversos problemas de carácter matemático, 
pudiéndose seleccionar el nivel de dificultad 
o varios juegos lógicos que están aparte, en 
la "zana de recreo". 

' la competencia también abarco este merca¬ 
do y Anastasia también tiene su yo virtual 
en un programa que responde más fielmen¬ 
te a los cañones de la videoaventura (facili¬ 
ta, dividida en capítulos y con unos gráficos 
realmente buenos] a falta de otras activida¬ 
des "educativas". 


Por último. Quiero ser una estrella del Rock 
va a permitir al chaval que ya da la lata 
con la batería crear su propio grupo y 
poner sus ruidosas creaciones (pues el prcr 
grama permite la composición según cinco 
estilos de música) en el tope de la lista de 
éxitos. Al menos, el niño puede jugar con 
los cascos puestos. 
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Lo que echábamos en falta 
en Caesar III 


P arece ser que mucha gente lo ha deman¬ 
dado y el emperador de Sierra ha termi¬ 
nado por ceder a las peticiones de su 
pueblo. Por fin ha solido un editor de terreno 
para el último éxito de la compañía, Con él 
podremos inventor nuestras propias provincias 
desde su mismísima geografía y situar en ella 
a los pueblos bárbaros que deseemos hacer 
frente. Pero la realmente bueno de esta noticia 
es que el editor es totalmente gratis, Sólo 
tenéis que pasaros por la página que Sierra 
ha dedicado a este gran juego, www, Cae- 
sar3.com, y bajaros el editor. Eso sí, pacien¬ 
cia, porque esa parte de la Red suele estar 
atestada de futuras ingenieros agrónomos. Si 
no podéis acceder a Internet, seguid siendo 
fieles a nuestra revista porque, posiblemente, 
el mes que viene lo incluyamos en nuestro CD. 





Edición de 
lujo para 
Civilizaron II 



S í, aunque nos pese a los más 
puristas, algo faltaba a GVtfrza- 
tion ¡i: que se pudiese jugar con* 
tra oponentes humanos. Después de 
ser uno de las juegos que más bases 
ha sentado en el mundo lúdico, de 
haber arrasado en las máquinas regis¬ 
tradoras de medía planeta y haber 
introducida al género de la estrategia 
a muchos escépticos, al fin nos llega 
Civiíizofion It Goíd Edto'on, Para tal lan¬ 
zamiento, Microprose y Hasbro han 
unido sus fuerzas para así brindarnos 
¡a posibilidad de hacer perrerías ¡gue¬ 
rras, espionaje, tratados falsos, traicio¬ 
nes, etc.] a civilizaciones manejadas 
por otro humano; todo esto vía 
Modem, Serial, e-mail, LAN e Internet. 
Además, esta edición dispondrá de 
doce escenarios nuevos hechos por los 
creadores del juego original. Sólo un 
posible defecto; esto edición a buen 
seguro colapsará la Red, pero pacien¬ 
cia, el juego abarco siglos... unas 
horas de más no nos harán daño. 


QUAKE II Net Pack #1: Extremeties 


H ay una raza especial sur¬ 
gida de la más hondo de 
la Red, una mezcla de 
programadores de pro y gente 
de armas tomar: los "guaReros" 
a fanáticos de Guo^e y Quake II 
en su modalidad de partidas 
multijugador. Desde el principio, 
Id (los desarrolladores de este 
culto] tuvieron muy presente a sus 
posibles seguidores. A tal efecto 
hicieron que sus juegos fuesen 
fácilmente manipuladles por 
todos aquellos aficionados que 
tuviesen una buena ideo para 
extenderlo en todos los frentes 
del mundo lúdico. Se cuentan 
por centenas todas las modifica¬ 
ciones, añadidos a mapas que 



se han ido incorporando al pro¬ 
grama original. Todos espera¬ 
mos con ansiedad Quake ///, 
que estará especial y exclusiva¬ 
mente diseñado para las parti¬ 
das mullijugador,. pero antes de 
que llegue este lanzamiento ya 
podremos ir saboreando las 
emociones de esta nueva "forma 
de vida" gracias al pack que 
lleva como título Extremóles (¿se 
referirá al rango de violencia o a 
¡os partes de los soldados que 
saltan cuando usamos una recor¬ 
tada?) . En este pock vendrá uno 
buena colección de pieles (lo 
apariencia del jugador], niveles, 
y modificaciones de ordago 
recién salidos de Internet. 
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Próximamente 


StarTreck Tng ....Proein 

Alpha Centaurí.Microprose 

BattleZone II..Proein 

Drakan . Psygnosis 

Quake 3.Proein 

Nations .. Psygnosis 

Revenant..Proein 

Wall Street Tarder...Virgin 

Vampire .Proein 

Loose Cannon.Microsoft 

Heavy Gear II .Proein 

Rings.Friendware 


Civííization Cali to Power ....Proein 


Muchas gracias por vuestra participación. 
Seguimos esperando vuestras cartas y cada 

MES SORTEAREMOS CINCO MAGNÍFICOS WORLS 

WIDE RALLy. 

LOS GANADORES DEL SORTEO HAN SIDO: 

José Carlos Vi la Bennasar (Palma 
de Mallorca) 

Mario Abad López (Melilla) 
Isaac Fernández (Valencia) 
Antonio Barbosa Crespo (Orense) 
Parlo Movilla Gil (Madrid) 


= ¡ESPERAMOS VUESTRA PARTICIPACIÓN! 

Nombre y apellidos:_ 

dirección:_ 

población:_código postal:_ 

Mis juegos favoritos son: 

D_ 

2 ). . . 

3 ) _ _ __ 

4) _ 

5) _ 

GAME OVER - TOP 25 

C/Alfonso Gómez, 42. Nave 1-1-2 - 28037 MADRID 



2 

2 

i Starcraft 

Blizzard 

3 

4 

¡Fita 98 

E.A. 

4 

3 

i Tomb Raider 

Eídos 

5 

15 

t Comandos 

Eitíos 

6 

ó 

i Age of empires 

Microsoft 

7 

5 

i Warcraft 2 

Blizzard 

8 

8 

i Monkey island 3 

Lucas Arts 

9 

7 

¡RedAlert 

Virgin 

10 

10 

¡IWyth 

Eídos 

11 

12 

, Pe Fútbol 

OinanriíD 

12 

10 

r Civilization 2 

Microprose 

13 

24 

i Broken Sword 

Virgin 

14 

13 

t Hearíh of Darkness 

Infogrames 

15 

12 

| Lands of Lo re 2 

Virgin 

16 

16 

, Hexen 2 

Raven 

17 

14 

, He roes 2 

3Do 

18 

21 

, Blande Runner 

WesfwGod 

19 

25 

, Screamer Rally 

Virgin 

20 

17 

, Diablo 

Blizzard 

21 

18 

Snow Ware 

ID 

22 

- 

, Quake 

Id 

23 

20 

! Dune Nuken 3D 

3D Realms 

24 

19 

,JediKnight 

Lucas Arts 

25 

22 

Unreal 

Epic 


i 
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en la 


uegas 

noque 
juegos 


3D Blaster 
Voodoo2™ 

* 3Dfx Voodoo2 para la 
máxima velocidad en 
el juego 

* ISO millones de texels 
por segundo 

- Ratio de rendering 
tres veces más alto 
que la tarjeta gráfica 
Voodoo Inicial 

* incluye una serte de 
juegos impresionantes 



Imagina un Lugar donde tos juegos son tan parecidos a la vida misma, que es difícil 
diferenciar la fantasía de la realidad. 

Imagina un lugar donde la última tecnología en gráficos 3D proporciona una experiencia 
visual tan rica y absorbente que quedas impresionado transcurrido un tiempo 
después de haber finalizado eL juego. 

Detén tu imaginación. Entra en la dimensión Creative cuando veas el nombre 
Creative, Tu PC ya no será el mismo otra vez. 



Tarjetas deSoiiMó Tarjetas ©ráfagas Altawsees PODVD 


Visita nuestro Web Site: www.cle.creaf.com/spain 

Mayoristas autorizadas; Slnlrníiie, HMD, Actcbis, CcmíUTiaftet, Computer 2000, Engram Miera. 

Para mM más información rtferur y enriar este cupón e' Creative Labs España. Apartada da Correas 3B - 08960 Sant JdSt Desuera 


La otra dimensión para tu PC 

WWW. S OUMDBLASTER. COM 

l< Creativa 1 Technc-iDgv Un. Todas las ir are as y lumbres da protiuc'loí iFflntMmadK. so* rna'cas wmsráfltes registrabas 
j marcas regclradis de sus respectiva prapielariui 
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Nombre 

Dirección 


Código Postal.. 


Apellidos... 


Población 


CREÁTIV! 

















REPORTAJE * HISTORIA DE CINE LÜDICO 


REPORTAJE 


Videojuegos de celuloide 


HISTORIAS DE CINE LUDICO 


AUTOR: R. M. CLAUDÍN 


Desde los comienzos del apasionante software de entretenimiento, 
los profesionales de este sector han vivido una estrecha relación 
de amor odio con un arte mayor de esta época, el cine, que ha 
prestado excelentes motivos y estructuras sólidas y, finalmente, ha 
acabado por rendirse a este nuevo medio de expresión. 



E l arte de este siglo, 
el cine, ha absor¬ 
bido las virtudes y 
los defectos de tas otras 
grandes arles y, a su 
vez, ha influido en todas 
ellas de una forma o de 
otra. Así, et celuloide ha 
asumida formas litera¬ 
rias, ha adoptado la 
estética o las enseñan' 
zas de las arles plásti¬ 
cas, se ha servido de 
las conceptos de la 
a rqu i reciura para sus 
estructuras o, sencilla¬ 
mente, sus escenarios 
monumentales. Y, a la 
inversa, los artistas se 
han rendido a la influen¬ 
cia del cine. Al princi- 
io, ¡a relación era más 
i en balbuciente, como 
ocurre con todo b que 
empieza, pero más ade¬ 
lante se ha for¬ 
mado un flujo 
de influencias 
muy prove¬ 
choso para 
todos las par¬ 
tes implica¬ 
das en él. 

El software de 
entretenimiento 
no se puede 
considerar un 
arte, todavía, 
pero poco c 
poco se va acer¬ 
cando a una cate¬ 
goría superior a la 
del simple "entreteni¬ 
miento" que con tañía 
ligereza le adjudica¬ 
mos. Así, alguno de los 
grandes videojuegos del 
momento son verdade¬ 
ras piezas maestras, no 


solo por su elevada cali¬ 
dad técnico sino por su 
exquisita realización, 
sus planteamientos sóli¬ 
dos y sus estructuras 
férreas. En este mismo 
número es posible con¬ 
templar el programa 
Grim Fondongo: ¿no es 
un programa que se 
acerca mucho a lo que 
podríamos considerar, 
más o menos, una obra 
de arte? 

Pues bien, después de 
que el mundo de los 
videojuegos le sacara 
todo el jugo posible al 
cine, éste ha empezado 
a hacerse con muchos 
de los planteamientos 
ludíaos, si no, directa¬ 
mente, a realizar versta 
nes en celuloide de vide¬ 



ojuegos. 
Echemos un 
vistazo a 
los sucesi¬ 
vos intercam¬ 
bios que ha 
habido entere 
uno y otro 
medio. 

Para empezar, 
es imprescindi¬ 
ble hablar de las 
grandes sagas 
que ha parido 
cine en la 
segunda milad 
del siglo y que 
por sus carac¬ 
terísticas y la 
gran cantidad 
de público que 
han absorbido 
eran candidatos 
ineludibles de 
convertirse en 




videojuego. Así ha suce¬ 
dido can indiana Jones , 
Star Wars y Star Trek , 
las tres series que más 
videojuegos han produ¬ 
cido. Sin embargo, en 
su coso el flujo ha sido 
siempre desde el sépti¬ 
mo arte hacia el mundo 
del software lúdíco. 
Dentro de la serie Star 
Trek la última aparición 
fue Klingon Honord 
Guard , pero hemos visto 
arcadas 3D, simulado¬ 
res de la vida de un 
Klingon, aventuras y un 
largo etcétera que rápi¬ 
damente ha pasado a 
formar parte del caudal 
coleccionista de todo 
frekkie que se precie de 
serlo. 

indiana Jones tampoco 
podía faltar en los PCs, 
aunque se ha limitado 
más oí campo de las 
aventuras. Todos recor¬ 
damos con cariño títulos 
como indy Ili , indiano 
Jones IV o inclusa sus 
Aventuras de Escritorio . 
Y esperamos con ansia 
la futura Indiano jones & 
The Infernal Machine. 
Los argumentos eran 
conocidos por todos, la 
fama del personaje ser¬ 
via de indiscutible gan¬ 
cho y el desarrollo de 
las aventuras estaba 
prestado del cinemato¬ 
gráfico. 

La otra gran saga de 
LucosArts es, natura ¡men¬ 
te, la de la Guerra de 
los Galaxias. Y ésto, 
quizá, es la que más 


tarde se agotará, aun¬ 
que sólo sea por las tres 
nuevas entregos de la 
saga, alguna de las 
cuales ya es un hecho. 
Así, el programa con el 
que inauguraron la era 
CD fue Febei Assau/t, 
centrado en la trilogía, y 
después se han sucedi¬ 
do Tie Fighfer t Dark Tor¬ 
ces, X- Wing r Rebel 
Assauft ti, Shadows of 
the Empire, X-Wing vs, 
Tre Fighter , Jedi Knight, 
Star Wars Monopoiy 
Star Wars Rebellion , 
etc. Han tocado ¡os más 
diversos géneros. Sin 
embargo, antes que 


películas que sirven de 
inspiración, nos intere¬ 
san aquellos filmes que 
permanecen en un vide¬ 
ojuego mediante algu¬ 
nas estructuras here¬ 
dadas o asimilaciones. 

Cine y 
videojuegos, 
una relación 
apasionante que 
ya ha durado 
_ muchos años 


En este sentido, tene¬ 
mos que hablar más 
bien de videoaventuras 
que, si no vienen direc¬ 
tamente de películas, sí ■ 
han copiado sus 
modos y maneras. No 
se trata sólo de la pro¬ 
fusión de vídeo, como 
en títulos del tipo 
Phontasrnogoria , una 
profusión que implica 
una mecánica de tra¬ 
bajo similar a la de un 
filme (producción, 
actuación, montaje, 
etc.), sino más bien de 



















verdaderos películas 
introducidas en un 
video juego. 

Como es sabido, un 
filme que posea las lla¬ 
ves del gran público 
cumple una serte de 
requisitos. Unos requisi¬ 
tos que no son capricho¬ 
sos; antes bien, se deri¬ 
van de deducciones 
estrictamente lógicas, de 
rozones de peso fruto de 
muchos años de duro 
aprendizaje en taquillo. 


Un planteamiento que 
□trape desde el princi¬ 
pia, una aceleración 
creciente en el desarro¬ 
llo de la acción, unos 
puntos de inflexión que 
disparen la tensión en 
determinados momentos, 
un efecto catapulto que 
□ porte el elemento sor¬ 
presa o desconcertan¬ 
te... V todo ello sumado 
a unos personajes tipo: 
un bueno muy bueno, 
que normalmente deben 
asumir el espectador y e! 


jugador, un malo de lo 
peor que siempre está a 
punto de derrotarnos y 
unos secundarios que 
cargan las tintas de un 
lado o de otro y nos 
ayudan a soportar al 
protagonista y al anta¬ 
gonista. 

Una herencia tan clara 
puede ser a veces un 
lastre, puesto que en el 
mundo lúdico toda esta 
teoría lo tiene que confir¬ 
mar el usuario solo, fren¬ 
te a su PC, lo que no 
siempre ocurre. Así, el 
mencionado Phantosma- 
goria era un excelente 
programa, pero adole¬ 
cía de una excesiva line¬ 
al idad que no tiene por¬ 
qué darse en un 
videojuego. Tenía, sin 
embargo, sus virtudes, 
con unas secuencias de 
vídeo de excelente factu¬ 
ra y un clímax magistral 
al final del programa. 

La conexión entre los 
dos medias ha sido, 
□demás, confirmada por 
la creciente partici¬ 
pación de actores, algu¬ 
nos de ellos de reconoci¬ 
do prestigio, en 
producciones de video- 
juegos. Así, los cinefilos 
aficionados siguieron 
con fascinación las eva 
luciones de un Chñstop- 
her Walken (0 cazador , 
El placer de ¡os 
extraños, El funeral , Pulp 


DIBUJOS ANIMADOS Y VKDEOJUEGOS 




Los dibujos animados, 
obviamente, por su perfil 
siempre simpático, sus 
personajes con carismo y 
su público, que abarca 
todas las edades pero 
sobre todo se centra en 
los más pequeños, se han 
introducido de cabeza en 
el mundo de los videoiue- 
gos. Disney es la produc¬ 
tora que de forma más 
suculenta se reparte el 
pastel. La mayor parte de 
sus películas na acabado en videajuego, especialmente en forma de plata¬ 
formas (¿no os suena: personajes con carisma, simpáticos, público infantil?]. 
Así, hemos podido disfrutar títulos como 0 libro de la selva , Aladdín , El rey 
León o, el mejor de todos ellos, Hércules , entre una larga lista de películas 
trasladadas a los PCs, El de Disney es el caso más sonado, pero no el 
único. También hemos conocido a otros personajes del dibujo animado o 





del cómic. Es el caso de 
personajes tan conocidos 
como Tintín o la Pantera 
Rosa, que han vivido más 
de una aventura en los 
PCs. Otros ejemplos más 
peculiares son Beavis & 
Butt-Heod, los duros y 
divertidos dibujos que 
conocieron una acida 
aventura, o ¿os tefenecos 
en la Isla del Tesoro, que 
ya había hecho una visita 
a la pantalla grande. 




estilo Tomó Roider, mam 
tenía sorprendentemente 
la estructura de la pelícu¬ 
la e incluía un buen 
número de vídeos extraí¬ 
dos de la misma. Muy 
reciente es también el 
caso de Expediente X, 
videojuego que, de 
hecho, se nos presentó 
al mismo tiempo que la 
película, Y que, por cier¬ 
to, es de una calidad 
mucho mayor que aqué¬ 
lla, apenas un capítulo 
de la serie un poco más 
largo. 

También pudimos disfru¬ 
tar de una versión lüdíca 
de ta ciudad de los 
niños perdidos, segunda 
colaboración de jeunet y 
Caro, autores de la fas¬ 
cinante película Delico- 
tessen. Se trataba de 
una aventura con abun¬ 
dancia de secuencias 
de vídeo que también 
resultó ser sorprendente¬ 
mente parecido al origi¬ 
nal, sobre todo en To 
que respecta □ la espe¬ 
cial estética lograda por 
estos dos geniales fran¬ 
ceses, Ha habido fias¬ 
cos en celuloide que 
han acabado en fiascos 
lúdicos, como era de 


fictíon] más mis¬ 
terioso y tenebroso que 
nunca en Jock the Rip- 
per, versión lúdica 
de Jock el Destapa¬ 
dor, de su tocayo 
Christopher Lloyd 
[Regreso ol futuro , ¿a 
familia At/ams), atrapa¬ 
do dentro de un 
divertida mundo de 
animación en Toons- 
truck, de Mark Ham- 
mil, el atribulada Luke 
Skywalker, en Wing 
Commonder o del pro¬ 
pio Dennís Hopper, 
que marcó con la 
impronta de su ros¬ 
tro películas como 
8/u© Velvet, Easy 
Rider, Apoco lyp- 
se Now, Rumble 
Fish o la reciente 
Speed , en la 
videoa ventu ra 
Black Dohlia , ¿Será que 
en la Meca ael cine el 
videojuego está de 
moda, o es que se trata 
de un medio emergente 
o, quizá, de un arte 
emergente? 


Éstos son quizá los 
casos más llamativos 
para nosotros, pues son 
actores conocidos, pero 
hay muchos otros, secun¬ 
darios de calidad y ros¬ 
tros que nos suenan por 
lo mucho que los hemos 
visto, haciendo fácil el 
trabajo de las primeras 
figuras. Lo cierto es que 
las producciones de 
videojuegos decentes 
empiezan a tener presu¬ 
puestos cercanos a las 
de las grandes produc¬ 
ciones cinematográficas. 
Cuando no, en muchos 
casos, superiores. 


Sin alejarnos demasia¬ 
do, podemos encontrar 
un buen número de vide¬ 
ojuegos que derivan de 
películas de una manera 
manifiesta. El caso más 
reciente es quizá el de 
El quinto e ¡emento, un 
filme del francés Luc Bes- 
son llevado a nuestra 
plataforma por la com¬ 
pañía Kalista. El video¬ 
juego, □ pesar de tratar¬ 
se de un arcade de 
plataformas al más puro 
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esperar. Eso sucedió 
con Waterworíd , la odi¬ 
sea de Kevin Kostner 
que acabó en fracaso 
económico y se convir¬ 
tió en un programa de 
estrategia que se limita¬ 
ba a salvar el tipo 

Pero ha habido casos, 
cuanto menos, casos 
más divertidos, muchos 
de ellos dirigidos casi 
exclusivamente a clubes 
de fons. Así ha sucedi¬ 
do, por ejemplo, con el 
grupo de humor anglo¬ 
sajón Monty Pylhon, que 
ha visto versiones lüdi- 
cas de películas como 
Los caballeros de la 
mesa cuadrada o El sen¬ 
tido de la vida (por cier¬ 
to, ¿para cuando Lo 
vida de Brian en video 
juego, con la maravillo¬ 


sa secuencia de anima¬ 
ción que o compaña los 
subtítulos de la pelícu¬ 
la?). En un principio, 
quizá también entraría 
en este grupo la serie 
Oune. Sin embargo, 
Dune , el videojuego, 
abrió el camino de la 
mejor estrategia en tiem¬ 
po real, de modo que 
en este coso podemos 
decir que la película, o 
el libre, sirvieron de sim¬ 
ple pretexto. 

No defraudó tampoco 
la versión lúdiea de 
Bhde Runner. Se trata¬ 
ba de uno aventura que 
seguía muy de cerca los 
posos de un filme míti¬ 
co. No sólo el argumen¬ 
to se apoyaba con fuer¬ 
za en la película, sino 
también, y sobre todo. 


la excelente ambiento- 
don e incluso los persa 
najes protagonistas, de 
similar calado que los 
maravillosos actores que 
dieron vida a estos per¬ 
sonales de ficción. Otra 
de las series futuristas 
que se ha convertido en 
videojuego es Alien. Sin 
embargo, la calidad de 
los títulos basados en 
ello no ero demasiado 
elevada. Además, tam¬ 
poco es fácil encontrar 
los referentes en la pelí¬ 
cula y las referencias en 
el juego. 

Tampoco fue excesiva¬ 
mente afortunada lo ver¬ 
sión lúdiea de Baíman 
Forever. No era otra 
cosa que un arcado de 
lucha en la que tenías 
que enfrentarte con todo 
quisque para seguir 
adelante. Era un progra¬ 
ma convencional y poco 
convincente que apenas 
tuvo resonancia. Sí la 
tuvo la trilogía Die Hard 
Trilogy, uno excelente 
serie de títulos que se 
basaba en la saga 
homónima (aquí, conoci¬ 
da como La ¡ungía de 
cristal] protagonizada 
por un Bruce Willis muy 
cercano al mejor mo¬ 
mento de su carrera. 
Mención aparte mere- 

je] 


cen los videojuegos que, 
misteriosamente, han 
acabado, o van a aca¬ 
bar, en celuloide. Hay, 
sobre todo, dos series 
que lo han hecho, y no 
son videoaventuras: AAor 
tal /Comba/ y Street Figh- 
ter. Estos dos títulos son, 
como sabéis, de lucha, 
lo cual no parece que 
tenga mucho que ver 
con una estructuro cine¬ 
matográfica. Sin embar¬ 
go, ¿qué tienen de 
estructura cinematográfi¬ 
ca las películas venidas 
de tales juegos? Dejan¬ 
do de lado algunos clási¬ 
cos de la lucha en el 
cine, como algunas 
joyas de Bruce Lee la 
primera película que diri¬ 
gió Walter Hifl, llamado 
precisamente Street FigH- 
ter (nada que ver con el 


juego], la cierto es que 
la lucha en el cine no ha 
dado nunca productos 
demasiado brillantes. 
Con mejores perspecti¬ 
vas se presenta el futuro 
Tamb Raider , un filme de 
□venturas que estará 
basado en el espectacu¬ 
lar videojuego. 

Muchas películas y 
muchos juegos se nos 
uedan en el tintero, 
esde luego, pero no 
tenemos más espacio. 
Este repaso sirve para 
constatar la influencia 
recíproca de estos dos 
medias en los últimos 
años. Uno influencia pro¬ 
ductivo que ya ha empe¬ 
zado a producir algunos 
frutos maduros y espera¬ 
mos que siga por buen 
camino en el futuro.4- 


















Precio de venta estimado, LVA incluido. 




4.990 Pías.* 

Necesario disponer de Age of Empines para 
instalar el kit de expansión. 

(Incluye cupón de reembolso de 
2.000 pías, en el interior para usuarios 
registrados de Age of Empires}. 



Presentamos el kit de 
expansión Age of Empires 
"El auge de Roma". Justo 
cuando ya creías que podías 
descansar y disfrutar del 
éxito de tu propio imperio, 
llega el poderoso Imperio 
Romano. Con el nuevo kit 
de expansión obtendrás: 

Nuevas unidades como las 
de Camelleros, las Carrozas 
Escitas, los Elefantes 
Acorazados y la Galera de 

f:ue ® C1, Nuevas civilizaciones, 

Incluyendo Roma, 
Cartago, Palmira y 
Macedonia. 

■ñri, ¿ Nuevas campañas, 

^ incluidas las de César 

JSr.;contra Marco Antonio y el 
, ¡| famoso cruce de los Alpes 

i' J ÍJ de Aníbal y sus elefantes. 

* Nuevos mapas que hacen 

el área de juego más 
grande y más desafiante. 


THE R1SE OF ROME 


Nuevas colas de 
producción para producir 
unidades más 
eficientemente. 

Nuevos edificios, 
inconfundiblemente 
romanos, incluyendo el J 
maravilloso Coliseo. 
Con todo el atractivo de 
Age of Em pires, elegido 
como Juego del Año 1997. 
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¿Hasta donde quieres llegar hoy? 
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Si deseas más información llama ai teléfono de Atención al cliente Microsoft 902 197 198 ó visita nuestra web www.eu.mkrosoft.com/spatn/hoine/ 
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Próximamente los mejores juegos 



Este mes os presentamos seis excelentes programas que llegarán 
hasta nosotros en los próximos meses. Las siguientes páginas 
os presentan un poco de todo: y no engañan, porque en nuestro 
futuro más cercano nos esperan programas de distinto cariz 
y abundancia estilística. 


Desarrollador 

Gremlin 

Distribuidor 

Infogrames 

Género 

Simulador deportivo 

Lanzamiento 

Próximamente 


Simulación de efectos muy precisos 

ACTUA POOL 


L a serie Actúa de 
Gremlin Interactive 
vuelve a meternos 
en ef ordenador aquello 
con lo que ya podemos 
jugar en el mundo real, 
en este caso un billar 
No sólo están dispues¬ 
tos a ahorrarnos el 
paseito hasta el bar 
más cercano o las dos¬ 
cientas pelos que vale 
la partida sino que, 
aprovechándose de las 
ven ía ¡as de la tecnolo¬ 
gía, nos traen suculen¬ 
tos cambios y opciones. 
Por ejemplo, ¿quién de 
los presentes ha visto 
una mesa romboide o 
con la forma de dos 
rectángulos dispuestos 
perpendicularmente? En 
Actea Pool podréis ver 


las inmensos posibilida¬ 
des que brindan a los 
ángulos y a la trigono¬ 
metría estas curiosas for¬ 
mas. Ademas podremos 
jugar en diez entornos 
diferentes; desde el 
cutre bar tipo American- 
courtlry hasta la atracti¬ 
va sala de un club noc- 
turno pasando por el 
clásico salón de una 
lujosa casa. Todo esto 
frente a dieciocho opo¬ 
nentes poligonales, 
coda uno con su propio 
estilo de juego. Pero no 
sólo están concentrando 
esfuerzos en la ambien- 
Sacián o la IA, también 
en la velocidad r de 
forma que el juego no 
correrá a menos de 24 
frames por segundo. 



Teniendo en cuenta 
todos estos detalles, 
pensamos que no se 
saltarán la imprescindi¬ 
ble base del programa, 
o saber: un engine que 
aguante la precisión de 
los golpes o las rutas de 
las bolas, aparte de 
admitir una interfaz que 
haga de su manejo 


algo instintivo. Sin 
duda, el objeto de un 
simulador de esta cate¬ 
goría ha de ser el tener 
un apego tal a la reali¬ 
dad, que podamos pre¬ 
sumir de tener uno mesa 
de billar en casa, así 
como de ensayar en 
nuestro ordenador esos 
espectáculo res tiros que 


en la vida real nos 
pudieran costar una 
embarazosa situación o 
la pérdida de una 
apuesto. Este inminente 
lanzamiento, que viene 
abriéndose paso con 
una buena dosis de 
marketing, está previsto 
para Playstation y 
PCs> 


Cuando Tomb Raider cogío La espada 


nina 


Desarrollador 

Grolier Interactive 

Distribuidor 

Ubi Soft 

Género 

Plataformas 3D 

Lanzamiento 

Próximamente 




L a primero impresión 
que uno tiene tras 
i echar un vistazo o 
este juego es su enorme 
parecido, en cuanto al 
desarrollo, con el gran 
clásico protagonizado 
por ¡Lora Croft. Eso sí, 
ambientado en el 


mundo de la espada y 
brujería, y con todos las 
diferencias que este 
argumento implico: utili¬ 
zación de una espada 
para el combate y, para 
los amantes de las 
armas de alcance, la 
posibilidad de disparar 


con orco. Esto sin nom¬ 
brar los hechizos que 
dan lo so isa a este tipo 
de juegos. Entre ellos 
podemos contar con fas 
populares bolas de 
fuego, los truenos, la 
metamorfosis, el conver¬ 
tir en piedra al enemi¬ 
go, la protección con tro 
la magia a los drago¬ 
nes, etc. Todos siguen 
en forma y realización 
los cánones más ele¬ 
mentales de la fantasía 
medieval. Nada de 
alardes en cuanto o ori¬ 
ginalidad, que ya han 
sido dispuestos paro lo 
jugabilidad y la senci¬ 
llez de manejo. Lo cali¬ 
dad gráfico del juego 
es impresionante, aun¬ 





que esto, dados los 
tiempos que corren, nos 
sobria a poco sin una 
correcta ambientación. 
Afortunadamente tam¬ 
bién se ha cuidado este 
punto por medio del 
sonido y los detalles (la 
calidad de los fluidos es 
sorprendente]. Poco más 
se puede pedir o un 
juego de estas caracte¬ 
rísticas, salvo que con¬ 
tenga escenarios sufi¬ 
cientemente variados 
para mantener el interés 


a lo largo de sus panta¬ 
llas, A este efecto, Asg- 
hon incluye una extensa 
y preciosista geografía:- 
el Bosque del Otoño, el 
Reino de los Elfos, la 
Ciudad del Logo, etc. 
Aparte de escenarios 
interiores. 

Un total de sesenta per¬ 
sono ¡es/enemigas esta¬ 
rán repartidos por estas 
localidades pensadas 
para los amantes del 
género de las platafor¬ 
mas- arcad© 3D.4 


































Búscalo en tu Kiosco habitual ó 


solicítalo al : y) 

Te lo enviamos sin gastos de ENVIO 


i.V.A. incluido 


Estrategia Militar en Tiempo Real / I.A. Avanzada / Efec. Sonoros de Combate 
Escenarios en perspectiva isométrica con unidades TRIDIMENSIONALES 
Divisiones Históricas que participaron en la batalla (Nivel de Batallón) 
Animaciones,fuego real de unidades,destrucción de Edificios y Unidades. 






























































Rol puro y duro para todos los públicos 



OES ARROLLADOR 

Interplay 

Distribuidor 

Proein, S. A. 

Género 

RPG 

Lanzamiento 

Próximamente 


A quí llego otro 
RPG de la fami¬ 
lia Advanced 
Dijngeons&Drogons (más 
concretamente de su 
serie desarrollado en los 
Reinos Olvidados} con 
los suficientes ingredien- 
tes como para convertir¬ 
se en un clásico del 
género. Para empezar 
sigue al pie de la letra 
tedas las reglas del origi¬ 
nal, por ser el primero, 
juego de Rol: tanto en la 
creación de los persona¬ 
jes como en el desarrollo 
del combate. Posee casi 


10.000 pantallas dis¬ 
puestas a modo de scroll 
que conforman un 
ambiente que ha procu¬ 
rado hacerse creíble gra¬ 
cias a un sistemo por el 
cual toma 'vida* siguien¬ 
do los ciclos que corres¬ 
ponden a un mundo nor¬ 
mal: di a r noche, el 
aspecto del suelo tras 
una llovizna, etc. Con 
todo, lo fundamental 
será b libertad para inte- 
ractuar con estos reinos, 
empezando por la crea¬ 
ción del héroe (entre 
varias razas y profesio¬ 




nes, osí como con dife¬ 
rentes habilidades] las 
relaciones con persona¬ 
jes manejados por la IA 
(podremos llegar a cons¬ 
tituir un grupo de seis 
caracteres] y la explora¬ 
ción del entorno, torea 
que podremos llevar a 
cabo gracias a que la 
resolución del juego no 


es lineal y a la inclusión 
de numerosas tareas o 
pequeñas misiones. Por 
supuesto todos los núme¬ 
ros y variables que tanto 
popel ocupan en uno 
partida de rol al viejo 
estilo, tas llevará de 
forma automática el 
ordenador facilitándonos 
la aventura y haciéndala 


más fluida. Por último, 
destaca el empeño de 
los programadores en 
que podamos identificar¬ 
nos plenamente con 
nuestro personaje, no 
sólo por lo que ya hemos 
mencionado con respec¬ 
to a su creación, sino res¬ 
pecto a tas distintos gráfi¬ 
cos que poseerá.-f 


Desarrollador 

Planet Moon 

Distribuidor 

Interplay 

Género 

Estrategia y Plataformas 3D 

Lanzamiento 

Próximamente 


Originalidad, belleza y caña 


GIANTS. CITIZEN KABUTO 




P ensábamos que 
Starcraft había lle¬ 
gado a! tope en 
eso de diferenciar bien 
el modo de luego según 
la roza que escolamos, 
pero el nuevo lanza¬ 
miento de Planeí Moon 
va a dejar esta virtud a 
la altura de la más inge¬ 
nua simplicidad. Porque 
en Giants la elección de 
los caracteres va a deter¬ 
minar de mayor manera 
que en ningún otro pro¬ 
grama el desarrollo del 
juego. Si alguien lo 
duda que diga qué pue¬ 
den tener en común una 


raza venida del espacia 
con bombas atómicas y 
parafernalia tecnológi¬ 
ca, una tribu de bellas 
amazonas o sirenas o 


espíritus femeninos (qué 
más da, seon lo que 
sean tienen una hermosa 
inclinación al desnudo) y 
un enorme gigante, pro¬ 
bablemente el personaje 
poligonado más grande 
en la historia de los vide¬ 
ojuegos, que se dedica 
a comer y a aplastar. 
Hay una respuesta: tie¬ 



nen en común el deseo 
de poseer un mundo 
paradisíaco y no hacer 
ascos a la violencia 
para conseguirla. Ahora 
bien, mientras que tas 
AAeccaryns van a emple¬ 
ar la tecnología para 
lograr sus fines, las Sea 
Rapers utilizarán la 
mogia y Kabuto se 
decantará por los pisoto¬ 
nes. En principio parece 
que el juego tira más 
hacia el lado Arcade, 
aunque dosis de estrate¬ 
gia no le van o faltar; 
con este fin se habrá de 
usar a cierta especie 


dócil y trabajadora 
para construir, diseñar 
armas, colocar tramas 
o, sencillamente, como 
forma de energía (esto 
es, metérselos en la 
boca). El juego es her ¿ 
maso hasta decir baste, 
con unos paisajes dig¬ 
nos de cualquier postal 
que invite al turismo tro¬ 
pical. Vamos a esperar 
mucho de este lanza¬ 
miento puesto que sus 
creadores [aquellos que 
desarrollaron A4DK] nos 
tienen muy mimados 
con sus ideas originales 
y su buen hacer.+ 
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JUEZ Y JURADO 


Desarrollador ► 



Distribuidor 


Género 


Lucas Arts 


Electronic Arts 


Un guiño de Ultratumba 




AUTOR: RAFAEL MARIA CLAUDIN 


GÜIN FANDANGO 


El Más Allá nunca ha sido tan simpático como el imaginado por 
los mexicanos. Con una influencia confesada de su divertida 
celebración del Día de Todos los Muertos y un estilo más bien 
propio del género negro nos llega una videoaventura clásica en 
su concepción pero puntera en su realización técnica. Un título 
que ha sido concebido para que los usuarios se mueran de risa. 



V arios alientos dis¬ 
tintos se pueden 
encontrar dentro 
de esta exquisita su per- 
producción de aventuras. 
En primer lugar, podero¬ 
so, el mexicano. Algunas 
de las melodías de 
fondo, algunos de los 
giros de lenguaje de la 
traducción española, la 
inspiración de gran parte 
de las creaciones gráfi¬ 
cos, el sentido del humor 
que subyace a lo largo 
ae todo el desarrollo de! 
programa. Y yo, que he 
visto a indígenas mexica¬ 
nos ofrecer a sus muertos 
Pepsi Cola acompañada 
de lamentos en un idio¬ 
ma que no es el nuestro, 
sé lo que me digo. 

En segundo lugar, pode¬ 
roso también porque es 
el que da cuerpo al 
juego, se encuentra el 
del género negro., en 
cualquiera de sus for¬ 
mas, novela, cine o 
cómic. Algunas melodí¬ 
as, algunos ambientes, 
muchos de los encuadres 
elegidos, el desarrollo de 
la trama y lo elección de 
personajes tipo del géne¬ 
ro. Y yo, que he vibrado 
con Hammet y con 
Chandler, que he visto 
innumerables veces los 
rostros adustos de Bo¬ 
ga rt, Edward G, Robín- 
son o Welles en los clási¬ 


cos de los cuarenta de! 
propio Welles, Reed, 
Hawks o Husion y que 
no he podido olvidar 
todavía a personajes del 
cómic como Torpedo, 
del maestro Benet, tam¬ 
bién en este caso sé lo 
que me digo. 

Y han elegido un género 
ideal para desarrollar 
una aventura, siempre 
que se tome como 
ayuda y no como escla¬ 
vitud, como le ocurrió al 
desafortunado Philip 
Martawe. Hay en él mul¬ 
titud de diálogos ágiles, 
de situaciones límite, de 
personajes con carisma; 
hay en él un desarrollo 
muy marcado, ascen¬ 
dente siempre y con los 
puntos de inflexión, eso 
sí, jamás ocultos, que 
necesitan el espectador, 
e! lector, el jugador. 

SURREALISMO 

Tampoco hay que olvi¬ 
dar el aliento surrealista, 
que fo abarca todo en 
el juego. $e trato de 
algo muy mexicano, y 
no sólo porque la forma 
de ser de los de allá 
nos parezca surrealista 
a los de acá. No es 
casualidad que el maes¬ 
tro español del surrealis¬ 
mo, Buñuel, tuviera lo 
oportunidad de desarro- 
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Ilor su arte en suelo 
mexicano, aunque crea¬ 
ra allí el eme más recio 
y, salvo guiños oníricos, 
menos subconsciente de 
su carrera. Pues bien, 
surrealista es sin dudo 
Grim Fandango. 

Para empezar, a nadie se 
le escapa que nos encon¬ 
tramos en un mundo oníri¬ 
co, en el que las estructu¬ 
ras de nuestra sociedad 
de vivos muy vivos se 
repite con un buen saco 
de huesos, que habla, 
que bebe y que lucha 
por su... muerte. Pero lo 


mejor es la intromisión de! 
mundo real en el juego; 
o, al revés, las incursio¬ 
nes que los 'personajes 
muertos, investidos de la 
facha estrafalario de lo 
muerte de Bergman, reali¬ 
zan en e! mundo de los 
vivos. Es entonces cuan- 
do los realizadores del 
juego han alcanzado las 
más altas cotas de liber¬ 
tad creativa. 

El jugador se introduce 
sorprendido en uno serie 
de pantallas que nada 
tienen que ver con el 
hiperreclismo a,l que nos 


hon obligado a acos¬ 
tumbrarnos en los últi¬ 
mos tiempos. San esce¬ 
narios en los que las 
perspectivas no tienen 
razón de ser, ni los per¬ 
sonajes tridimensionales, 
ni la lógica que deman¬ 
da la mise en escéne tra- 
dicionaL Más bien se 
trata de coiages diversos 
que merecerían exponer¬ 
se, en los que se mez¬ 
clan toques de cubismo, 
de fotografía moderna, 
del propio surrealismo e 
incluso de la generación 
beorí, que tanto debe al 
grupo de André Bretón. 


UNA TRAMA 
SOLIDA 

Pero dejémonos de 
alientos para centrarnos 
en el juego. Tienes que 
asumir el papel de 
Manny Calavera, un 
esforzado agente de via¬ 
jes del otro mundo que 
tiene que ascender den¬ 
tro de una empresa en 
la que se le tiene ojeri¬ 
za. La trama se compli¬ 
ca a medida que el 
jugador avanza a lo 
largo de los maravillosos 
niveles del programa. 

Personajes 
poligonales 
para una 
aventura de una 
calidad gráfica 
muy elevada 


La interfaz de maneja 
del programa es senci¬ 
llo e intuitiva, Nunca 
aparece el cursor. 
Cuando puedes interac¬ 
tuar con algún objeto 
del escenario, sencilla¬ 
mente Manny vuelve lo 
cabezo hacia él. Con 
una tecla te informa de 
lo que es cada cosa y 
con otra te permite utili¬ 
zarla. lo único que, 
personalmente, no me 
acaba de convencer 


del todo es la forma de 
utilizar los objetos que 
se tienen en el inventa¬ 
rio. Presionando una 
tecla, Manny se abre la 
chaqueta y te va ense¬ 
ña nao jos objetos que 
posee, entre los que eli¬ 
ges uno. Pero no te los 
enseña todos de golpe. 
Si buscas uno que pre¬ 
cisamente se encuentre 
ol fino! de todos, tienes 
ue soportar la visión 
e los anteriores. 

Todos los personajes que 
aparecen han sido reali¬ 
zados con elementos 
poligonales. Sin embar¬ 
go, se ha buscado en 
ellos una funcional senci¬ 
llez que permite que 
equipos que na sean 
demasiado potentes 
soporten el juego sin 
demasiadas complica¬ 
ciones. Los detalles con 
los que han revestido a 
los personajes de este 
juego son excelentes, 
dignos de una compañía 
que ha crecido con las 
videoaven turas. Cuando 
Manny saco su hoz, por 
ejemplo, la despliega 
como si se tratara de un 
bastón de ciego. Tam¬ 
bién es divertido ver 
cómo un esqueleto juega 
al boxeo o una secreta¬ 
rio sin ningún problema 
con sus células adiposas 
se pinta las uñas. 








































GRÁFICOS 
DE LUJO 

La calidad gráfica es 
muy elevada. Han elegi¬ 
do con buen gusto los 
colores, que varían 
según el momento y el 
lugar. Los sótanos del 
edificio donde trabaja 
Manny son tétricos, en el 
estilo de los peores luga¬ 
res de películas como 
Miarte entre (os flores. 
La feria, sin embargo, 
está llena de colorido. El 
mismo contraste existe 
entre la deprimen le ofici¬ 
na de Monny y la opti¬ 


mista de su rival Domi¬ 
no. Los elementos poli¬ 
gonales san sencillos 
pero otorgan cuerpo al 
programo. También boy 
que tener en cuenta las 
posiciones de cámara 
elegidas. Muchas de 
ellas son monumentales, 
y abundan los contrastes 
vertiginosos: contrgpica- 
dos estilo Welles segui¬ 
dos de picados más pro¬ 
pias de la primera 
época de Trier. 

Lo mismo se puede decir 
del sonido. Las melodías 
son excelentes. Están 


escogidas con acierto y 
no te llegan a agobiar en 
ningún momento. Desde 
el principio, con el toque 
de bandolina que abre el 
juego, te ayudan a 
sumergirte en la narra¬ 
ción. Unos ligeros aires 
de jazz poro las investi¬ 
gaciones en la oficina de 
Manny, un alegre pero 
no intenso sonido andino 
para la feria y así sucesi¬ 
vamente, Los efectos 
especiales de sonido se 
componen de pasos, de 
golpes de boxeo, de 
liquido que se vierte, etc. 
En definitiva, de todo lo 
que acompaña los movi¬ 
mientos habituales de los 
personajes a lo largo de 
la aventura. 

Los videos que te encon¬ 
trarás a lo largo del desa¬ 
rrollo del juego, asi como 
el de presentación del 
programa, son excelen¬ 
tes. En ellos se percibe 
plenamente el estilo de 
cine negro que envuelve 
eí programa. Lo presenta¬ 
ción del juega, en b que 
Manny Calavera se 





enfrenta a un cliente sin 
posibilidades para com¬ 
prarle uno de sus viajes 
para muertos, es una 
maravilla para el jugador. 

La dificultad de los enig- 
mas que tienes que resol¬ 
ver es ascendente, de 
manera que no te pue¬ 
des confiar. Quizá los 
menos acostumbrados a 
enfrentare a videoaven¬ 
turas de este tipo teman 
algunoi detalles, pero 
las avezados en estos 
lides se encontrarán con 
un nivel media. En cual¬ 
quier caso, el programa 
no es especialmente difí¬ 
cil sino, más bien, senci¬ 
llamente asequible, 

¡Y EN 

CASTELLANO! 

No podernos irnos sin 
agradecer lo traducción 
a nuestro idioma de un 
juego de estas caracte¬ 
rísticos. Lo cierto es que 
a estas alturas debería 
ser una norma de todas 
las compañías pero, 


como quiero que hay 
muchas que no se 
deciden a correr con 
este gasto, hay que feli¬ 
citar a los responsables. 
Además, han hecho un 
buen trabajo con los 
chistes, las' voces lati¬ 
nas, etc. Tan sólo habría 
que objetar que en oca¬ 
siones no se correspon¬ 
den demasiada con el 
movimiento de las man¬ 
díbulas de los protago¬ 
nistas, aunque quizá 
eso sólo pase en equi¬ 
pos poco potentes. 

Se trato, en resumen, de 
una aventura fascinante. 
Un acabado genial, un 
trasfondo de gran soli¬ 
dez y una calidad técni¬ 
ca excelente. Esperamos 
que este título sirva para 
revitalizar un género que 
en los últimos tiempos ha 
vivido horas bajas, debi¬ 
do en gran parte al 
auge cada vez mayor 
de otros géneros, que 
han atrapado a buena 
parte del público, como 
la estrategia. ♦ 


Características 



P133 32 Mb 


Sistema recomendado ► pzqqmmb 

Aceleradoras 


Multijugador ► No 


Veredicto 2 


Tecnología 

> 


Grafismo 

► | 

Sonido 

► 

JUGABILIDAD 

► 


Total 



95% 


96% 


Una aventura hasta la médula 














































Multijugador 


Veredicto 


JUGABILIDAD ► 


g; ► y 


Sistema recomendado ► |pi33,32mb 


Grafismo ► 


-! /4.V.VO 

1602 


tía: AWtr= ' í<*>* 


Características 


En Los albores del siglo XVIl, lejos del peso clasista de occidente, 
comienzan a levantarse nuevas naciones. Los recursos del nuevo 
mundo son considerables, pero la manera de extraerlos está sujeta 
por los peligros que entrañan las nuevas tierras, los piratas y las 
luchas entre los diferentes colonos. Inevitablemente todo esto nos 
conduce de nuevo a la estrategia. 


75% 


80 % 


El año de las lluvias torrenciales 


9 >. 




Total 


V amos a empezar 
por el final: ¿En 
qué falla Anno 
ÍÓ02? En la competen¬ 
cia; y es que, aunque 
sea muy buen progra¬ 
ma, hay excelentes com¬ 
petidores dentro del 


género. Una vez más, 
habremos de buscar las 
diferencias entre unos y 
otros en la historia que 
esgrimen. Así, 'un fanáti¬ 
co de los imperios espa¬ 
ciales, aunque también 
lo sea del género de la 


Hay un referente claro 
del programa, habla¬ 
mos de aquella joya de 
Sid Meier llamada 
Colpnizoüon. De cara 
al argumento, Armo 
1602 siaue los mismos 
pasos: llegar con un 


barquito a una isla, des¬ 
cargar colonos y empe¬ 
zar a construir una ciu¬ 
dad. Pero las diferen¬ 
cias con su antecesor 
son abismales en cuanto 
a tecnología y compleji¬ 
dad se refiere. 

UNA SIMULACIÓN 
5ENCILLA PERO 
COMPLETA 

Como dictan las bue¬ 
nas costumbres, e! 
juego viene con un tuta- 
rid. Y es de muy agra¬ 
decer ei que sea bas¬ 
tante buena. Nada de 
tener que pasar de una 
a otra pantalla dete¬ 
niéndonos a menudo 
en minucias que pudie¬ 
ran ser aprendidas de 
manera automática a b 


largo del juego. Este 
tutoría! es ton escueto 
como efectivo. De 
hecho, parece que la 
intención de los progra¬ 
madores de cara al 
desarrollo del ¡uego era 
hacerlo opto para 
todos los públicos, estu¬ 
viesen o no familiariza¬ 
dos con la estrategia |y 
les ha resultado/puesto 
que en Alemania, ori- 
en de este juego, ya 
□ n vendido más de 
100.000 copias). 

Un notable alto para 
Armo 1602 . Sólo nos 
queda subrayar sus múl¬ 
tiples posibilidades que, 
gracias a la interfaz, se 
ueden manejar muy 
ien ya desde los prime¬ 
ros minutos de fuego.* 


CARACTERISTICAS 


Ya hemos comentada que es un conglomerado de todo lo que ha sido la 
estrategia hasta el momento. Esto, con el objeto de esquematizar estas líneas, 
se puede resumir en los siguientes apartados: 

* Construcción: de todo tipo de edificios, tanto militares como civiles y produc¬ 
tivos, sobre un mapa detallado que admite tres niveles de zoom y está reple¬ 
ta de figuras animadas, desde las colonos hasta los animales del basque. 

* Combate: tanto en tierra como en mar jen esta última con la opción de dis¬ 
poner los barcos en diferentes formaciones). Sencillo, pero en este caso es 
de agradecer para que no interfiera con las otras partes del juego. 

* Comercio y producción: tal vez la sección más trabajada. Es de agradecer 
que podamos fijar rutas comerciales automáticas, y la enorme variedad de 
productos a los que tenemos acceso, muy a mano gracias a una buena y 
muy cuidada interfaz. 

* Diplomacia: muy justa, y con una IA muy simple. Pero cumple y da interés 
al desarrollo. De todas maneras, ío suyo, en este apartado, es jugar contra 
oponentes humanos, opción que el programa incluye. 


estrategia, difícilmente 
hallará algo de interés 
en este programa si 
tiene en cuenta aquellos 
que sí le pedirán que 
administre ciudades y 
unidades en las distan¬ 
cias cósmicas. Esto, que 
resulta harto obvio, tiene 
su excepción cuando 
aparece un juego que 
aporta una novedad; no 
es el caso del que nos 
ocupa: Anno 1602 se 
limita a recopilar todos 
los anteriores aciertos 
del género, eso sí, conv 
binándolos casi a la 
perfección. 
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Estrategia para nostálgicos 


ANNO 1602 


Desarrollador 
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La enciclopedia de la liga 


Género 
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O 
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AUTOR: DANIEL F. NOR1EÚA 


«DEfUmW-H 


Si todavía nos estamos limpiando la baba que segregamos al vis¬ 
lumbrar el todo poderoso Fifa 99, Nos llega a nuestra pantalla 
también de la mano de Electronics Arts un simulador de gestiones 
para poder llevar un club de fútbol. 


L o verdad es que últi- 
mámenle nos pre¬ 
guntamos todos los 
usuarios de ordenador, 
y más todos los que nos 
gusta el fútbol, qué es 
lo que pretende Electro 
nícs Arts con esto del 
deporte rey. Sobemos 
que esta compañía 
tiene toaos los derechos 
sobre los estamentos del 
fútbol, que puede hacer 
y deshacer a su antojo 
en todo b que refiere a 
este deporte, pero de 
ahí a sacar productos 
que no aportan nada al 
género y realizar juegos 
(por llamarlo de alguna 
manera] ínjugables vo 
un abismo, la verdad 
es que año tras ano 
Electronics Arts nos sor¬ 
prende todavía más can 
sus sonados lanzamien¬ 
tos de la saga FIFA. 
Ponen o un futbolista 
que esté de moda, 
como podrían ser Rauí 
o Morientes, se hace 
una presentación del 
juego por todo lo alto y 
a vender Pifas por 



doquier. Pues la verdad 
es que si Electronics Arts 
quiere vender este pro¬ 
ducto de La liga de fút¬ 
bol 98 - 99 va a tener 
que poner la imagen 
del mismísimo R¡vaIdo y 
hacer una de las mejo¬ 
res fiestas / presenta¬ 
ciones del juego, por¬ 
que va a tener difícil 
que la gente se decante 
por este título. Y vamos 
a dar unas cuantas 
razones y justificaciones 
de todo esto, no vayáis 
a pensar que es hablar 
por hablar. 



En lo que se refiere a 
¡ugabílidad se podría 
calificar de nulo, ó sea 
que no tiene, ya que el 
simulador se encargo de 
jugar por sí sólo fa dura¬ 
ción de un partido de ful- 
bol. Y menos mal que no 
se juegan los noventa 
minutos reglamentarios 
porque sino el producto 
sería paupérrimo. La ver¬ 
dad es que tiene una 
base de datos impresio¬ 
nante que incluye todos 
los datos de los equipos 
de primera y segunda 
división. Podrás realizar 
los mejores ficho jes paro 
poder llevar a tu equipo 
a lo más alto, y esto es 
la final de la Champions 
League, Ya que empeza¬ 
rás jugando el campeo¬ 
nato de liga y si consi¬ 
gues ser el campeón 
podrás batirte el cobre 
con los mejores equipos 
de Europa en ta máxima 
competición europea. 


estadio, construir instala¬ 
ciones nuevas según el 
presupuesto que tengas 
en el rfomento, tales 
como piscinas, campos 


como piscinas, campos 
de entrenamiento, incluso 
una tienda deportiva en 
lo que los únicos produc¬ 
tos que se vendan sean 
los de tu equipo, es decir 
los que se conoce como 
merchandisíng. 


PARCO 
EN DETALLES 


Lo visualización que 
posee este producto es 
mínima, yo que todo lo 
que tiene son autenticas 
bases de datos referen¬ 
tes a los equipos de fút¬ 
bol. Incluso los jugado¬ 
res que salen al campo 
□ disputar el partid! lio 


son los mismos modelos 
cogidos de los anterio¬ 
res Fifas, La posibilidad 
aue te brinda este pro¬ 
ducto es poder verlo 
tanto en 3D como en 
2D vistos desde distintos 
puntos de cámara. El 
sonido ya ha sido oído 
anteriormente. El cono¬ 
cido periodista Manolo 
Loma se encarga de 
radiar los partidos, pero 
la locución nos es fami¬ 
liar por el acostumbra¬ 
do comentarista y sobre 
todo porque los cortes 
que escuchamos en 
esto nueva versión son 
exactamente los mismos 
que se escuchan en el 
Fifa. Unicamente nos 
queda decir al respecto 
que sigamos disfrutan¬ 
do de Fifa 99 + 


FINANCIERO 


Características 


Sistema mínimos 


Sistema recomendado ► i 32 mb, aceuhaoosa íd 


Pero no sota llevarás las 
riendas deportivas de un 
equipo, sino todo lo 
referente o las finanzas 
del club, tú serás el máxi¬ 
mo responsable de lo 
que entre y salga en 
materia económico. Dis¬ 
pondrás de un presu¬ 
puesto que harás que 
aumente o disminuya 
según tus dotes en las 
altas finanzas. Podrás 
hacer que suban tos pre¬ 
cios de las entradas, que 
aumente el coste de la 
publicidad estática en et 


Aceleradoras 


Multijugador 



► 


Veredicto 


70% 


75% 


75% 


85% 


72% 


Un manager que pudo ser excelente 


Grafismo ► 


So 


Jugabilidad ► 


Total 
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Juega a ganar con Genius 


En sus 30 años de vida, los productos Genius han 
alcanzado una excelente reputación en todo el mundo 
gracias a su capacidad de innovación y facilidad de 
uso. Su línea de productos se extiende desde Ratones, 
Scanners, Tabletas, Teclados y Joysticks hasta 
Dispositivos Multimedia, 

Descubre la nueva gama de controladores y 
dispositivos multimedia de Genius, y conviértete en el 
número uno de los juegos más actuales. 

Con Genius saldrás ganando. 


Dispositivos de Entrada 


• Ratones; New Easy Mouse, NetMouse, IMetMouse 
Pro, NetScroll, NewScroll, NewScroll Inalámbrico, 
Easy Trak (Track-ball) 

* Teclados: Comfy-PR II (AT, PS/2 y Multimedia) 


Multimedia 


* Internet: VideoCam, Internet Video Kit 
» Tarjetas de Sonido: SoundMaker 3DX, 

SoundMaker 64 PCI 

* Altavoces: SP-306 (72W), SP-710 (120W), SP-330 
(160W), SP-7183D (320W) 

■ Joysticks: Game Hunter G-07, Joystick F-12, 
Joystíck F-21, Joystick F-22, Power Statíon 


UMD 


UNID. S.A. 
UMD Madrid 
UMD Valencia 


Tel, 94 476 29 93 
Tel. 91 654 69 47 
Tel. BE 339 03 70 


Visite nuestra web: 


http://www.umd.es 
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Distribuidor 


Género 


COKTEL 


Estrategia 


AUTOR: IGNACIO PULIDO 


CAESARIII 


Desarrollador ► Sierra 


Vox populi, vox deí 


E sto era antes un 
valle poblado por 
dispersas tribus de 
bárbaros. Llevaban una 
vida simple y primitiva; 
nada de administración, 
burocracia o innpuestos, 
Pero llegamos nosotros 
respaldados por la fuer¬ 
za de nuestras legiones 
y nuestra flota. Hicimos 
una carretera y a sus 
lados dispusimos espa¬ 
cios para la construcción 
de casas. También cava- 
mos la tierra pora hacer 
pazos, al principio, y 
luego construimos largos 
acueductos para suplir 
con agua a nuestro 
pequeña villa. Atraídos 
por los expectativas que 
siempre despierta el 
nacimiento de una ciu¬ 
dad, comenzaron a lle¬ 
gar colonos para asen¬ 
tarse en io que ya 
comenzaba a ser otra 
provincia del imperio. 
Luego vino el mercado 
y, justo después, la 
industria que habría de 
abastecerlo- con produc¬ 
tos romanos y comida; 


Construir, administrar, comerciar, defender, aplacar, halagar... 
muchas más acciones deberás llevar a cabo si quieres que tu 
ciudad prospere. A un lado, tu pueblo: al otro. César y el Imperio; 
arriba, los dioses; enfrente, tu carrera de convertirte en el nuevo 
emperador y este fabuloso juego de estrategia. 


para asta última levanta¬ 
mos, apartada de la 
villa principal pues siem¬ 
pre ha habido clases, 
granjas, graneros y 
casas para aquellos que 
debían trabajar la tierra. 

Con la prosperidad vino 
el comercio y con éste, 
el dinero. Creamos un 
senada y varios "forums" 
para recaudar los 
impuestos de entre nues¬ 
tros ciudadanos. Para 
hacerles más llevadera 
la carga fiscal, siguien¬ 
do con nuestra máxima 


que reza "pan y circo", 
Levamos hasta nuestra 
pequeña ciudad comuni¬ 
dades de actores, hipó¬ 
dromos y, finalmente, 
gloriosos coliseos en los 
que se realizaban las 
civilizadas distracciones 
de gbd¡adores. Esto fue 
un primer paso para 
atraer a esta recóndita 
región la cultura roma¬ 
na. Para enseñarla, 
almacenarla y expandir¬ 
la, construimos colegios, 
bibliotecas y academias. 
Cuando los antiguos 
nativos se percataron de 
que la simplicidad con 
la que llevaban sus 
vidas estaba acabando 
se se levantaron contra 
nosotros. Así que rodea¬ 
mos nuestra ciudad con 
murallas y nuestras legio¬ 
nes les adoctrinaron con 
una buena ración de 
"Pax Romana". 

Pero Roma es cruel, casi 
tanto como los dioses 
que la miran desde el 
mar y el cielo, y todo 


esto le pareció insuficien¬ 
te. Habíamos de progre¬ 
sar más, contentar al 
emperador con tributos y 
regalos; hacer de nues¬ 
tros ciudadanos los seres 
más privilegiados de 
todo el Imperio, sofocar 
las revoluciones internas, 
medir con exactitud el 
frágil equilibrio del que 
pende la felicidad de 
nuestro pueblo y la segu¬ 
ridad de todo el impe¬ 
rio. Sí, es una ardua 
tarea ser gobernador de 
una provincia que 
empieza a crecer, pero 
tiene sus compensacio¬ 
nes y una meta sublime: 
convertirse en Cesar de 
todo et imperio, Y 
recuerde que nada es 
más gratificante que el 
ser dueño y creador de 
una ciudad próspero, 
bella, rica y, sobre toda, 
romana, 

CAESAR III; TAN 
CLASICO COMO 
EL IMPERIO 

Casi todos los que lean 
este artículo ya saben 
de qué va el juego, 
para aquéllos que aún 
lo ignoran ¡nuestro mas 
sincero pésenme|, cuatro 
palabras bastan para 
explicarlo: construir una 
ciudad romana. Antes 
de hablar del desarrollo 
de! juego, vamos a 
pararnos en sus excelen¬ 
cias técnicas para que 
veáis que merecen la 
peno todas las líneas 
que le dedicaremos. 


Primero, los gráficos: 
pequeños, para admitir 
una perspectiva muy 
amplia de la ciudad, 
pero lujosamente deta¬ 
llados en SVGA; para 
regodearnos con ellos 
podemos rotar el mapa 
y cambiar los puntos de 
vista; se echa en falta, 
no obstante, una opción 
de zoom. 

Las posibilidades 
son enormes, 
por fortuna 
irán apareciendo 
poco a poco 

H 

El sonido es una herra¬ 
mienta imprescindible, 
sobre todo en este 
juego, para ambientar 
cada partida. Algo que 
los programadores no 
han pasado por alta. 
Así, si construimos un 
colegio escucharemos 
la jauría de les niños 
en clase, o si levanta¬ 
mos un mercado podre¬ 
mos oír el próspero 
rumor del comercio.- 
Por entre las calles se 
mueven decenas de 
ciudadanos, cada uno 
llevando a cabo su 
tarea diaria. En cual¬ 
quier momento pode¬ 
mos parar a uno de 
ellos para que nos dé 
su parecer sobre la ciu¬ 
dad: "Vox populi", 
algo que siempre 
habremos de tener muy 



































en cuenta para evitar 
emigraciones o, aún 
peor, revoluciones den¬ 
tro de nuestras propias 
murallas. 

Sin duda r lo que está 
más conseguido en este 
juego es su práctica 
interfaz. Caesar III con¬ 
templa multitud de 
opciones y todas han 
de estar dispuestas de 
Tal modo que sean 
accesibles y claras. Si 
el botón izquierdo del 
ratón nos permite selec¬ 
cionar y construir, el 
derecho se utiliza para 
comprobar, observar y 
recabar información. 
Todo lo que aparece en 
el monitor es suscepti¬ 
ble de ser analizado: 
desde los letreras que 
nos conducen a las 
diferentes pantallas 
hasta las casas y los 
ciudadanos. De este 
modo, en líneas muy 
generales que no 
hocen justicio o lo jugo¬ 
sidad del programa, 
podríamos decir que se 
construye primero con 
un botón y luego, con 
el otro, estudiamos los 
resultados y consecuen¬ 
cias de lo que acaba¬ 
mos de hacer, así 
sabremos qué hemos 
de cambiar a qué 
debemos añadir 

El juego es fácil en 
cuanto o su plantea¬ 
miento, pero necesita 
mucha práctica. Sobre 
todo, a los jugadores 
avanzadas, les exige 
un conocimiento absolu¬ 
to de todos los mapas 
ue nos explicaran los 
eficiencias o virtudes 
de nuestro ciudad. Por 
ejemplo, hay un mapa 
que nos índica hasta 
donde llega el agua de 
nuestros acueductos, 


otra que refleja las 
zonas más propicios 
para el crimen o más 
vulnerables a un fuego. 
Un vistazo a estos 
mapas debería bastar 
para indicarnos donde 
debemos, por ejemplo, 
emplazar un poza o un 
cuartel de legionarios. 
Pero hay más. 

La ambientación 
es tal que, 
apagado el orde¬ 
nador, se nos 
antojará seguir 
comerciando 



Un puzzle complejo 
que evoluciona cons¬ 
tantemente. Suponga¬ 
mos que coda edificio 
que levantamos en 
nuestra ciudad es como 
la pieza de un rompe¬ 
cabezas. Es pee ir, que 
habremos de' cuidarnos 
de emplazado, cons¬ 
truirlo, en el lugar ade¬ 
cuado. ¿Y cómo saber 
cuál es esa zona ade¬ 
cuada si une gráfica 
nos dice "aquí'" pero 
los ciudadanos y nues¬ 
tro sentido común insis¬ 
te en que "aquí no"? 
Sólo las horas de juego 
nos darán la respuesta 
a esta pregunta, aun¬ 
que siempre hemos de 


tener presente que nin¬ 
guna decisión es buena 
a mala del toda. 

Pongamos un ejemplo 
paro ilustrar esto de la 
manera más adecuada: 
imaginad que estudia¬ 
mos un mapa indicativo 
que nos hacer ver que 
en tal zona no hay 
comercio y que sin él 
no pueden prosperar 
los ciudadanos que la 
habitan. Lo decisión 
lógico a esto seria 
poner un mercado para 
que nuestra gente 
pueda comprar y ven¬ 
der en él. Ahora bien, 
si hacemos eso impedi¬ 
mos que los ciudada¬ 
nos de clase alta se 
dignen a levantar sus 
lujosas villas en la zona 
(¿dónde se ha visto que 
a un patricio le guste 
levantarse por la maña¬ 
na escuchando el aje¬ 
treo que producen los 
plebeyos para vender 
sus productos?). En fin, 
que si ponemos de un 
sitio es porque estamos 
quitando de otro [princi¬ 
pio que no se aplico a 
los más torpes: éstos 
siempre quitan, pongan 
donde pongan). 

Caesar tti es un juego 
completo y muy comple¬ 
jo, tanto en su desarro¬ 
llo como en su concep¬ 


to. Pero su dificultad 
viene de la mano del 
desarrollo de coda una 
de las partidas que 
jugamos y no al princi¬ 
pio de la misma. Es por 
este motivo por el que 
comenzar a jugar no es 
en absoluto complicada 
y el aprendizaje e$ 
siempre progresivo y se 
"adapto muy bien al 
nivel de cada jugador 
Requiere, desde luego, 
dosis de paciencia y 
una buena predisposi¬ 
ción o entender qué sig¬ 
nifica cada cosa en el 
juego; pero los gráficos, 
el sonido, la ambienta¬ 
ción, los constantes 
secuencias cinemáticas 
y la promesa de su pro¬ 
fundidad temática, ayu¬ 
dan a que este aprendí- 
za|e sea ameno y 
acabe siendo un impor¬ 
tante pilar de la jugabilí- 
dad del programa. 


Por otra parte, se han 
simplificado algunas 
cosas con respecto a 
las anteriores entregas 
de la serie: ahora sólo 
jugamos en una panta¬ 
lla (antes había dos, 
una paro la ciudad y 
otra paro la provincial, 
además de controlar 
una interfaz más cómo¬ 
da y práctico, así como 
una mejora en la siem¬ 
pre presente ayuda 
activada por el botón 
derecho del ratón. 

Nos quedo recomen¬ 
darlo, sobre todo a los 
amantes de los juegos 
tipo SimCity y de las 
épocas clásicas de la 
Historia. Habría tam¬ 
bién que hablar de lo 
parte bélica del juego, 
pero éste es sola un 
añadido más a la exce¬ 
lencia del nuevo título 
de lo casa 5 i erra . + 




Características 

Sistema mínimo 

P133,16 Mb 

Sistema recomendado 

P166, 32 Mb 

Aceleradoras 

No 

Multi jugador 

No 


Veredicto 




► 


Grafismo ► 
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Hace ya un tiempo, durante la ahora extinta época dorada de los 
Role Playing Gomes y los wargames de mesa, una serie se hizo un 
buen hueco en el mercado merced a una acertada combinación 
de estos dos populares géneros. El nombre del videojuego era 
Warhammer: su ambiente, el de espada y brujería. Más adelante. 
Warhammer 40.000 recogió un postigo de gran altura. 




C ualquier jugador 
de rol tiene muy 
buenas referencias 
de Warhammer 4Q.C00. 
De hecho era uno de las 
juegos del que más figuri¬ 
llas de plomo se llegó a 
hacer, signo inequívoca 
no sólo de su enorme 
popularidad, sino de que 
se trataba de un juego 
cuya mecánica no recha¬ 
zaba las partidas sobre 
tablero o, en su caso, 
sobre maquetas, en 
orden a darle un aspecto 
táctico muy en la línea de 
los wargames. Las bata¬ 
llas tenían el atractivo de 
que, a pesar de incluir 
numerosas unidades en 
cada bando, cada per¬ 
sonaje involucrado pose¬ 
ía una serie de coracterís* 
ticas muy propias del rol. 
Alga parecido ocurría 
con la serie Botlletech , 
que también ha sida lle¬ 
vada al ordenador. Si no 
nos falla la memoria, la 
primera incursión de 
Wbrhommer en el' mundo 
de los vídeo] uegos fue 
Space Hulk t excelente y 
original. El juego que 
tenemos entre manos con¬ 
tinúa la saga con gran 
dignidad. 

UN GÉNERO 
PARA UN JUEGO 
TACTICO 

Para representar en el PC 
el desarrollo de las parti¬ 
das que se hacían con 
soldados de plomo sobre 
maquetas, la elección 
más adecuada es el 
combate táctico que per¬ 


nos. Es éste un género 
que está en alza gracias, 
nos atrevemos a aventu¬ 
rar, al fabuloso incuba¬ 
ron. Por supuesto que 
antes hubo juegos que 
explotaron esta mecáni¬ 
ca, pero el nombrado fue 
el que b dotó de la tec¬ 
nología y especia cu bri¬ 
dad que demandan los 
profesionales del video- 
fuego, los usuarias. 

Básicamente, consiste en 
manejar nuestras unida¬ 
des por turnos, teniendo 
en cuenta que, en cada 
uno de los mismos, cada 
unidad tiene un número 
de movimientos que 
determinan el número de 
acciones que puede reali- 
zar. Por ejemplo, durante 
un turno un marine puede 
caminar hasta tal locali¬ 
zación y, si aún le que¬ 
dan puntos de movimien¬ 
to, disparar tantas veces 
o tal enemigo. El plantea¬ 
miento es muy sencillo, 
pera exige al jugador 
una adecuada perspecti¬ 
va táctica que, eso sí, 


puede planear durante el 
tiempo que estime oportu¬ 
no. Este género tiene la 
ventaja ae permitirnos 
usar tácticas muy diferen¬ 
tes en cada partida, así 
como damos un control 
total de la batalla. Su 
punto negativo, que no 
importará a los puristas 
de las tácticas, es la prcr 
bable lentitud de cada 
turno, sobre todo si hay 
muchas unidades de por 
medio. 

MUCHAS 

POSIBILIDADES 

Hay tres tipos básicas 
de juego: el modo com¬ 
paña (con sus imprescin¬ 
dibles secuencias cine¬ 
máticas], el escenario 
individual y el genera¬ 
dor aleatorio de parti¬ 
das. También hay que 
añadir el, quizá un 
poco complejo, editor 
de mapas y escenarios. 
Asimismo, podemos 
enfrentarnos ante cada 
reto de uno manera dife¬ 
rente al ser posible la 
selección y equipamien¬ 
to de nuestra escuadra. 
Los componentes de la 
misma, también configu¬ 
rables desde el mismísi¬ 
ma nombre, tienen una 
serie de cualidades o 
destrezas que aumenta¬ 
rán en función de la 
estrategia.Es evidente 
que la faceta rol del ori¬ 
ginal también ha sabido 
dar el salto hasta el PC. 


ffiite la estrategia por tur- 





Una estrategia con unos efectos muy vistosos. 


Por lo demás, el juego se 
limita a cumplir. La inclu¬ 
sión de vehículos, exten¬ 
sas opciones para cada 
unidad y en cada turno, 
así como los variados 


escenarios y equipo, 
suben enteros a la eva¬ 
luación global. Recomen¬ 
dable, casi exclusivamen¬ 
te, para los incondiciona¬ 
les de este género. ♦ 


Características 


Sistema mínimo 


► 


Sistema recomendado ► I pise, 32 mb 


Aceleradoras 


Multijugador 



Veredicto 



m 

Grafismo 

7 ] 


► 

Jugabilidad 

► 


Total 


70% 


75% 

75% 



75 % 


Un clásico juego de tablero 














































La mejor colección de juegos de carreras 


HAlLY 


BTAL RACES ES LA MEJOR MLICCIQN>ARA 
!UE SIENTAS TODA LA VELOCIDAD EN TU PC 

Grand Prix 98; Siente la pasión de las 
carreras a los mandos de un Fórmula t, 

SuperBike Racing: Atrévete a descubrir la 
velocidad y el peligro sobre dos ruedas. 

tford^dé Rally: Emula a Carlos Sainz 
en las carreras más trepidantes que 
. jamás haya visto tu PC. 


Ptas 

De venta en quioscos, grandes 
almacenes y tiendas especializadas 
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No, no se trata de un juego aunque incorpore un trivial. Pero no 
queríamos dejar pasar la oportunidad de dar a los fans de la Gue¬ 
rra de las Galaxias su ración correspondiente de escenarios aluci¬ 
nantes, personajes entrañables, inspirada tecnología, buen argu¬ 
mento y notas musicales acordes a la vasta belleza del Universo. 
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H ay un secreto 
para hacer una 
buena obra de 
consulta en el soporte 
multimedia, aparte de 
una gran extensión reple¬ 
ta de fotografías y efec¬ 
tos, y éste es que conten¬ 
go suficientes detalles 
como para que nunca 
nos cansemos de mirarla, 
que sorprendan de nueva 


inclusa las partes que ya 
hemos visto, Y, para 
detalles, la gente de 
Lucas Arts, verdaderos 
artesanos en este aspee- 
to. Desde luego, en prin¬ 
cipio el programa sólo 
va a interesar a aquellos 
que han disfrutado con la 
saga (el 90% de la 
población] pero uno sim¬ 
ple ojeada engancha e 


Oro Hantell 


ir- 






Presiona 


i. .■ 


instalarlo en nuestro 
ordenador tendrá una 
consecuencia inmedia¬ 
ta: un grupo alrededor 
del mismo con la boca 
abierta, 

EL UNIVERSO EN 
DOS COMPACTOS 

Pora poner un poco de 
orden en estas líneas (y 
no enredarnos demasia¬ 
do tiempo con halagos, 
aunque el programa los 
merezca) vamos □ hacer 
una lista de lo que 
podréis encontrar: Menú 
de los personajes: los 
buenos, los molos y los 


feos. Cada uno con una 
gran historia, fotografías 
e incluso vídeos cuya 
inclusión y longitud está 
determinada por la 
importancia que tuviera 
en la serie. Así, si echa¬ 
mos un vistazo a Han 
Solo |tras escogerlo en el 
menú y luego pulsar la 
tecla de exploración, 
podremos ver una 
secuencia de vídeo de la 
primera película; si nos 
decantamos por la Prin¬ 


cesa Leía, tendremos la 
oportunidad de ver una 
pese de modelos prota¬ 
gonizado por tan hermo¬ 
sa aristócrata sideral. Este 
aportado está dividido 
en Personajes principa¬ 
les, criaturas y organiza¬ 
ciones. Menú de tecnolo¬ 
gía: dividido en vehícu¬ 
los, armas y dispositivos. 
Como en el anterior 
apartado (y en algunos 
otros) podemos optar por 
acceder a un mapa que 
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explica las relaciones, si 
las h ubi ere r entre los dife¬ 
rentes elementos. A este 
respecto hay que señalar 
que toda la enciclopedia 
está dispuesto de tal 
forma, mediante glosarios 
y enlaces de hiperíexto, 
que nos permite una 
"navegación" por la 
misma; esto es, seleccio¬ 
namos una cosa y la 
obra nos indica aquello 
que está reía cía nado con 
ellos, ofreciéndonos e! 
enlace para verlo sin 
tener que pasar por otros 
menús. En este apartado 
resaltan los modelos polí¬ 
gona das de las naves y 
el viaje por el interior del 
Halcón Milenario, 

Menú de Localidades: 
una gozada para aque¬ 
llos que busquen empla¬ 
zamientos para visitar 
con su imaginación: pla¬ 
netas y ciudades dis¬ 
puestos en una carta de 
ostrera vagación. Su his¬ 
toriar imágenes de las 
películas, bocetos, las 
maquetas con las que se 
hicieron... 

Menú de Acontecimien¬ 
tos: no sólo se refiere a 
los eventos que ocurrieron 
durante la trilogía que ya 
conocemos (episodios 
cuatro, cinco y seis], Tam¬ 
bién podremos conocer 
b historia anterior y poste¬ 
rior. Son pequeñas entra¬ 
dos de texto cuya fin es 
ponernos en la situación 
temporal adecuada. 

Menú del primer episo¬ 
dio: y no se refiere a la 


Guerra efe fas Galaxias, 
sino al verdadero, en lo 
cronología de la historia, 
primer episodio The Phan- 
iom A/Tenace [que con un 
poco de suerte se estrena- 
rá en España en el otoño 
del año que viene]. Un 
plato para ir abriendo el 
apetito muy poco reco¬ 
mendable para gente 
impaciente [comenzarían 
a contar los dí^s]. 

Menú de Escena por 
Escena: ya en el segundo 
compacto, podemos 
encontrar este amplísimo 
apartado que a su vez se 
divide en cuatro temas: 
una por cada película y 
el último, llamado "las 
escenas perdidas", que 
nos muestra aquello que 
no se llegó a incluir en las 
anteriores. Esta opción 
queda reservada a los 
coleccionistas de pro, En 
cuanto a las películas, 
resaltamos que ahora sí 
sabremos en qué consis¬ 
tía cada plano [práctica¬ 
mente todos] y podremos 
responder a preguntas 
del tipo "¿Gué hada ese 
planeta detrás de! destruc¬ 
tor imperial?" a "¿Gué 
clase de arma llevaba tal 
soldado?" 

Menú acerca de lo que 
hay detrás de las esce¬ 
nas: un lujo para los afi¬ 
cionados a los efectos 
especiales o para los que 
estén interesados en 
saber cómo se ha podido 
llevar tanto magia a la 
pantalla del cine. Un 
recorrido cosí técnico que 
no creemos que podría 
restar misterio a la serie. 



luego apropiado para 
aquellos con una mente 
más racional. 

Menú del Universo 
expandido: todo aquello 
que ha dado de sí la tri¬ 
logía, desde importantes 
cómics hasta la parafer- 
nalia más variada que 
pudiésemos imaginar 

Glosario: realizada de 
modo sería y práctico. 
Aquí escribir un nombre 
nos llevará a la informa¬ 
ción que busquemos, 
aunque se encuentre en 
el otro extremo de la 
galaxia. 

MÁS DETALLES 
QUE CAZAS 
TIENEN EN UN 
DESTRUCTOR 

Todo lo anterior está 
ambientado can la fabu¬ 
losa banda sonora que 
compuso John Williams, 
con escenas de vídeo, 
con breves secuencias 
cinemáticas a modo de 
introducción y con multi¬ 
tud de detalles que 
abarcan desde la anéc¬ 
dota hasta la perspecti¬ 
va humorística de la 
epopeya. Valga como 
ejemplo el pase de 





modelos ya citado o, 
en el menú de armas 
(dentro de la tecnolo¬ 
gía], lo posibilidad de 
probar una serie de ins¬ 
trumentos bélicas sobre 
un pobre soldado de 
asalto. Ademas se 
incluye un juego de 
preguntas (un total de 
300] enunciadas con 
voz digitalizada que 
sin duda nos hará inver¬ 
tir más tiempo a lo 
largo de estas páginas 


electrónicas. Desde 
luego, cualquiera ya ha 
podido notar nuestro 
entusiasmo: es una 
obra de consulta muy 
recomendable. Eso si, 
dos pegas: ojalá hubie¬ 
ran también tenido el 
detalle de traducir la 
obra y, segunda, cuan¬ 
do la repasemos no 
dejaremos de comprar 
productos con el sello 
Star Wars t cuídadín 
can los bolsillos. + 


Características 
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E l hospital psíquiá tri¬ 
co ae Blackstone 
Fue un centro de 
referencia paro la cura¬ 
ción de las enfermeda¬ 
des mentales hacia la 
mitad del presente siglo. 
A él acudían principal¬ 
mente los miembros de 
la alta sociedad cuando 
descubrían que alguna 
esposa o familiar mos¬ 
traba síntomas de haber 
perdido algún tornillo. 
Molcom Metcalf, el 
director del hospital se 
ocupaba de que los 
pacientes recibieran el 
tratamiento adecuado e 
intentar si no curarlos, al 
menos mitigar -sos 
males. Pero claro, de 
tanto tratar con locos el 
pobre doctor Metcalf 
acabó uniéndose a 
ellos. Así comenzaron a 
sucederse extraños 
muertes de pacientes y 
desapariciones de obje¬ 
tos valiosos. Cuando el 
Dr. Metcalf murió- el hos¬ 
pital fue cerrado e inclu¬ 
so se decidió efectuar su 
demolición. 

Esto no fue posible, 
puesto que las personas 
responsables del cierre 
del centro, empezaron o 
morir en extrañas cir¬ 
cunstancias. Tras ello el 
psiquiátrico permaneció 
abandonado varios 
años, hasta que la 
Sociedad Histórica de 
Blackstane compró los 
terrenos y eí manicomio 
paro instalar un museo 
de la evolución del es tu- 


H 


El viejo hospital psiquiátrico de Blackstone hace mucho tiempo 
que cerró sus puertas. Sin embargo, el espíritu de su antiguo 
director Molcom Metcalf, sigue vivo, y quiere terminar la tarea que 
interrumpió utilizando a su propio nieto Joshua para sus experi¬ 
mentos, salvo si nosotros se lo impedimos. 


dio de las enfermeda¬ 
des mentóles. Pero el Dr. 
Metcalf no está dispues- 
to a permitir que su cen¬ 
tro se convierta en un 
museo, ni tampoco a 
dejar su tarea inacaba¬ 
da, (misión que descu¬ 
briremos al final de fa 
aventura] así que se¬ 
cuestra a su pequeño 
nieto, Joshua, al que 
esconde en una habita¬ 
ción secreta para entre¬ 
narlo y poder continuar 
con el "trabajo" de su 
abuelo. Nosotros adop¬ 
taremos el pape! de Olí- 
ver Metcalf, el hija del 
doctor, que tendrá que 
encontrar a Joshua antes 
de aue Molcom consiga 
su objetivo. 

El escritor John Saúl 
escribió en 1996 "Las 
Crónicas de Blackstone" 
en forma de seis libros 
que llegaron a ser best- 
. sellers. La serie cuenta la 
historia de una mediana 
ciudad, Blackstone, y 
de su famoso hospital 


psiquiátrico. Poco tiem¬ 
po después John Saúl se 
encuentra con el guionis¬ 
ta de vídeojuegos Bob 
Bates y deciden crear 
una continuación de 
"Blackstone Chronicíes" 
en la forma de una 
aventuro gráfica de 
terror, situando la acción 
cinco años después del 
final de último de los 
libros de la serie, 

UN PRODUCTO 
CUIDADO 

Las pantallas de presen¬ 
tación del juego consi¬ 
guen por sí mismas el 
ambiente adecuado 
para jugar con Blackstó- 
ne Chronicíes. Uno casa 
solitaria en medio de 
una tormenta, unos 
recortes de periódico, y 
una voz cavernosa nos 
introducen en la historia 
de la forma adecuada, 
para inmediatamente 
después traspasar las 
puertas del manicomio y 
encontrarnos cara a 


caro con el tenebroso 
retrato del molo de la 
películcp el Dr. Maleom 
Metcalf. 

| 

Los gráficos y el 
sonido son 
muy buenos, 
como el trabajo 
de los actores 
que aparecen 


Lo primero que tenemos 
que admitir es una cali¬ 
dad gráfica inusualmente 
buena, con una claridad 
y un detalle que en algu¬ 
nas ocasiones roza la 
perfección. Sin embargo, 
en las transiciones anima¬ 
das que aparecen cada 
vez que realizamos algún 
movimiento gran parte de 
esta calidad se pierde, 
apareciendo todo bás¬ 
tanle más borroso. Otro 
detalle es que Blackstone 
Chronicíes no permite el 
desplazamiento total en 
3ó0 5 , y teniendo en 


cuenta lo fastuoso del 
escenario se echa un 
poco de menos poder 
movernos con mayor 
libertad, examinando 
todo lo que se encuentra 
o nuestro alrededor. En su 
lugar el cursor cambiará 
de formo para indicarnos 
cuales son las únicas 
direcciones que podre¬ 
mos seguir en cada uno 
de los escenarios del 
juego. 

El sonido también se ha 
cuidado extrema da men¬ 
te, y se han preocupado 
de realizar una melodía 
diferente para cada una 
de las habitaciones o 
zonas del manicomio, 
Pero por encima de 
todo esto creemos que 
debería situarse el traba¬ 
jo de los actores que 
han prestado sus voces 
a los diferentes persona¬ 
jes de Blackstone Chro- 
nicles, con un resultado 
excepcional, mucho 
mejor que el de la 
mayoría de las produc¬ 
ciones de este tipo que 
conocemos, consiguien¬ 
do que lleguemos inclu¬ 
so a creernos las histo¬ 
rias que nos relatan. 

FACILIDAD 
DE MANEJO 

Hocorsé con el control 
del juego es realmente 
sencillo, ya que todas 
Jas acciones pueden 
realizarse con el ratón. 
Para movernos, sólo ten¬ 
dremos que colocar el 
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cursor en lo zona a ¡a 
que queramos ir y pulsar 
el botón izquierdo. Para 
recoger un objeto única¬ 
mente tendremos que 
hacer clic sobre él. 
Cuando necesitemos 
hacer uso del inventario, 
éste aparecerá automálf- 
camente al llevar el cur¬ 
sor al fondo de !a panto- 
lia, lo mismo que el 
menú de juego que apa¬ 
rece de la misma forma 
en la parle superior. 

Un buen detalle es la 
posibilidad de evitar las 
transiciones animadas 
que aparecen a medida 
que nos movemos por el 
manicomio, y que pue¬ 
den llegar a eternizar la 
duración de la aventura. 
Si queremos ahorrárnos¬ 
las tan sólo tendremos 
que pulsar el botón dere¬ 
cho del ratón. 

UNA AVENTURA 
INQUIETANTE 

Como yo hemos comen¬ 
tado Blackstone Chroni- 
cles es una aventura gráfi¬ 
ca de terror, que transcu¬ 
rre en el interior de un 
antiguo manicomio con¬ 


vertido ahora en museo. 
Esto da pie a la introduc¬ 
ción de algunos objetos 
anacrónicos con respecto 
al mobiliario y enseres 
propios del centro, como 
son los puntos de informa¬ 
ción que hay| en cada 
uno de los habitaciones. 
Cuando toquemos lo 
pantalla de cada uno de 
ellos, obtendremos infor¬ 
mación ocerca de los 
objetas que hay en la 
habitación, del dueño de 
los mismos y de su tipo 
de enfermedad. Los reali¬ 
zadores del fuego han 
procurado informarse 
bien acerco de las enfer¬ 
medades mentales y de 
los métodos y tratamien¬ 


tos empleados para su 
cura, y que o nuestro 
parecer son lo más terrorí¬ 
fico de lo aventura. 

La excesiva 
linealidad del 
desarrollo del 
juego es uno de 
ios pocos puntos 
flacos que tiene 

h —— 

Sin embargo aquí es 
donde Blackstone tiene 
su punto débil, y es que 
lo historia es totalmente 
lineal, no permitiendo la 
mós mínima flexibilidad 
en, la forma de resolver 


el misterio. Una acción 
determinada solo puede 
realizarse en un orden 
determinado, y esto en 
ocasiones llego o hundir¬ 
nos es la mas profundo 
de los desesperaciones. 
Podemos estar horas 
intentado adivinar cual 
debe ser el próximo 
paso a seguir, con la 
frustración que ello impli¬ 
ca. De vez en cuando 
aparecen algunos rom¬ 
pecabezas que debere¬ 
mos resolver en un tiem¬ 
po determinado, y que 
o nuestra parecer no tie¬ 
nen ningún sentido para 
el desarrollo de la aven- 
tura, pero en fin, a 
veces hasta son diverti¬ 


dos y si no damos con 
la solución no importa, 
yo que aparecerá una 
pantalla que nos permiti¬ 
rá conocer la solución o 
intentarlo de nuevo. Por 
último, otro deficiencia 
es que no existe la posi¬ 
bilidad de poder leer en 
la pantalla las conversa¬ 
ciones que mantenga- 
mos con el resto délos 
personajes con los que 
inleractuemos. 

John Saut's Blackstone 
Chionicles es un buen 
producto, con detalles 
ue demuestran un cul¬ 
ada inusual pero que 
tampoco aportan nado 
nuevo al género + 



Características 

Sistema mínimo 

► 


Sistema recomendado ► 

P2ÜQ MMX, 64 Me 


Aceleradoras 


Multijugador 


No 


No 


Veredicto 


Tecnología 

H 

Grafismo 



►i 

Jugabiudad 

► 


T OTAL 


80% 


95% 


95% 


75% 


85 % 


Para pasar un rato de miedo 
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Un tenis elemental 


AUTOR: IGNACIO PULIDO 


ACTUA TENNIS 


pebs. Jugadores modela 
dos en tres dimensiones 
con los mínimos polígo- 
nos posibles y texturiza- 
dos de uno manera muy 
elemental. Y encima, por 
lo menos en nueslro orde¬ 
nador, el programo da 
problemas a la hora de 
configurarlo para poder 


jugar con aceleración 
por hardware. Es decir, 
que a todas luces precisa 
un parch urgentemente y, 
ya que nos ponemos, la 
marca que lo ha desarro¬ 
llado necesita un nuevo 
título para que olvidemos 
este desliz. Y nos será 
muy difícil hacerlo,4 


Características 


Sistema mínimo 


Sistema recomendado ► P 200,32 m*. tarjeta jd 


Aceleradoras 


Multijugaoor 


► - 


JUGABILIDAD 


IOTAL 


50% 


50% 


70% 


45% 


45% 


Unos movimientos demasiado bruscos 


¿Qué se necesita para que los gráficos sean excelentes y se mue¬ 
van con suavidad por la pantalla? Un juego que sepa aprovechar al 
máximo la aceleración por software o, en su defecto, saque buen 
partido a la tecnología de las tarjetas aceleradoras. Actúa Tennis no 
estudió esta sencilla lección. 


E s difícil hablar mal 
de un juego cuan¬ 
do ya se no echa¬ 
do una oieada a la pan- 
tal la de ios créditos. Un 
critico se ve en la nada 
deseable situación de 
tener que echar abaja, 
en unas cuantas líneas, 
las horas de trabajo de 
un numeroso equipo; as! 
que ha de preguntarse 
una y otra vez: ¿Estaré 
dejando algo de lado? 
¿Acaso mi crítica ha sido 
determinada por prejui¬ 
cios personales? 

Entonces el critico vuelve 
a jugar una y otra vez, 
repasa las diferentes 
opciones y prueba varias 
configuraciones en busca 
de "eso" que pudiera 
levantar su impresión del 
producto. Después re¬ 
cuerda, si aún no se ha 
topado con ninguna vir¬ 
tud, que tiene un compro¬ 
miso para con sus lecto¬ 
res (hay quien todavía se 
vale de la crítica como 
referencia a la hora de 
comprar un juego] y que 
su deber es escribir su 
opinión sín ningún tipo 
de fiorituras. Actúa Tennis 
nos ha puesto en este 
compromiso; a pesor de 
la marca que avala al 
producto y del tenista 
(Greg Rusedski] que res¬ 
palda con su nombre al 


juego, éste no es un buen 
programa. Dicho esto, 
vamos a comentar las 
escasas cualidades que 
pudieran atraer a presun¬ 
tos compradores, advir¬ 
tiendo de antemano que 
entre éstos sólo va a 
haber incondicionales del 
deporte en el monitor, 

BUEN INTERFAZ 
PARA UN JUEGO 
LENTO 

Lo navegación por los 
menús del ¡usgo es 
cómoda y practica. El 
programa contiene 
muchas opciones y nin¬ 
guna pasará desaperci¬ 
bida tras un breve vista¬ 
zo a las primeras pan- 
tal los del juego. 

Podemos elegir entre 
un buen número de 
jugadores masculinos y 
femeninos, diseñar 
nueslro propio tenista 
(ropa, peso, etc.), 
escoger entre varias 
cámaros y comenta- 
ristas, jugar un partido 


rápido o un torneo, en 
un campo o en otro 
(hay once diferentes); 
además de las obliga¬ 
das opciones para 
sacar el máximo rendi¬ 
miento de tu equipo: 
resolución, sonido, tipo 
de aceleración [por 
software o tarjeta), etc. 

Un tenis muy 
elemental en el 
que, más que 
reflejos, necesitas 
intuición para 
acertar 


En Actuó Tennis todo va 
muy bien hasía que uno 
se pone a jugar. Pulsa¬ 
mos la tecla Start, nos 
vamos a dormir una sies¬ 
ta y cuando volvemos 
todavía sigue la pantalla 
con el letrero "Loading". 
¿Cómo es posible, si he 
hecho la instalación máxi¬ 
ma al coste de ocupar 
nada menos que más de 
500 megas efe mi disco 
dura? Por la menos sí el 
desarrollo de! torneo 
compensase este defec¬ 
to, pero nada más lejos 
de la realidad: el juego 
es 1eeeeento\ Lento en 
la respuesta a los contra 
les, lento en el movimien¬ 
to de los tenistas por la 
cancha y la bola ¿la 
bola, dónde está la 
bola? demasiado rápida. 

Los gráficos cumplen,, 
aunque sólo por los 


































































La mejor estrategia, el mejor pinball y el mejor arcade en un sólo pack 
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Desde el mapa hasta las nubes 



F-22 TOTAL AIR WAR 



Una sala de operaciones, un completo mapa (repleto de símbolos 
para detallar cada localización), un monitor en el que visualizamos los 
elementos que van determinando la batalla y una interfaz complicada 
pero eficaz a la hora de acercarnos todas estas posibilidades. Des¬ 
pués de un conciso estudio de esta situación, un doble clic del ratón 
basta para trasladarnos a un F- 22 que esté en medio del cogollo. 





CAMPAÑA 


E sto es io que nos 
ofrece el modo de 
campaña de esta 
simulación realizada por 
unos expertos en el 
género: DID. Sin duda, 
es la opción más rele¬ 
vante del programa (de 
ella hablaremos más 
tarde] porque la simula¬ 
ción en sí tiene poco 
que ofrecer tecnológica¬ 
mente hablando. Vaya¬ 
mos por partes: el con¬ 
trol ae nuestro F- 22 es 
demasiado sensible, y 
esto no puede ser confi¬ 
gurado desde el progra¬ 
ma, haciendo que nues¬ 
tro vuelo no sea tan pre¬ 
ciso como deseásemos. 

Asimismo, tanto las tex¬ 
turas de los aviones 
como la del terrena no 
están a la altura de los 
gráficos que una tarjeta 
aceleradora pueda dar 
de sí. Cumplen, pero 
de ahí no pasan. Las 
ciudades, aeropuertos y 
bases tampoco tienen 
los suficientes ele mentas 
y detalles para otorgar 
al juego una alta pun¬ 
tuación en gráficos. 
Afortunadamente, la 
velocidad y el sonido 
logran, casi, que no 
nos percatemos de los 


anteriores defectos. En 
sumo, para los que ya 
estén familiarizados 
con el género, podría¬ 
mos resumir todo el 
aspecto de la simula¬ 
ción diciendo que, a 
pesar de los años que 
han transcurrido, no 
aparta gran cosa con 
respecto al fabuloso 
EF2000 ; pero, dada la 
calidad del antiguo títu¬ 
lo, tampoco necesita 
dar mucho más para 
ser un buen simulador. 
Esto ya lo sabían los 
programadores, pero su 
enfoque del juego va 
por otro camino que el 
de hacer uno simula- 
cien espectacular. El 1 
punto fuerte del progra¬ 
ma es otro. 

POSIBILIDADES 
SIN NUMERO 

Esta es la virtud por la 
que destaca el progra¬ 
ma r el aliciente que 
debería proporcionarle 
un buen numero de 
seguidores. Empeza¬ 
mos por el modo de 
entrenamiento. La pala¬ 
bra que más le pega es 
"extenso". Por fortuno 
¡odas los misiones que 
incluye están muy bien 


clasificadas, de modo 
que no es necesario 
repasar el tutor i a I de 
arriba abajo, sino que 
nos basta con escoger 
el entrenamiento que 
más nos hago falta. 

El modo de combate 
personalizado es espe¬ 
cialmente recomenda¬ 
ble si buscamos una 
partida o deseamos 
encontrar un enemigo 
al nivel de nuestras 
habilidades. A este 
efecto podemos confi¬ 
gurar el tipo (naval, 


aéreo o terrenal y 
número de enemigos, ef 
paisaje, la hora, la ven¬ 
taja o desventaja que 
podemos tener frente a 
nuestro rival, etc. 

También desde el menú 
principal podemos acce¬ 
der a una demostración 
del juego que únicamen¬ 
te prueba el egocentris¬ 
mo de los programado- 
res. Más interesante es 
la sala ACMI, en la cual 
podremos analizar una 
partida grabada; igual 
que se tratase de un 
vídeo, pero con gráficos 
vectoriales completados 
con flechas, letreros y 
esleías que marcan la 
ruta, para que no nos 
perdamos ni un motivo 
ni uno consecuencia del 
desarrollo de una bata¬ 
lla aérea. 


El modo de campaña es 
sencillamente impresio¬ 
nante (una sola palabra 
■ qué manía con la gra¬ 
cia fácil de escribirla 
con guión]; las opciones 
y el modo de tratarlo lo 
nacen altamente reco¬ 
mendable para partidas 
largas, aunque la op¬ 
ción queda restringida a 
los expertos en este tipo 
de lances. Contamos 
can una buena lista de 
campañas: Tierras 

Altas, Escudo Urgente, 
Fuerza de Ataque, 
Paria, Llamarada, Asfi¬ 
xia, Tiralíneas, Control 
Naval, Brisa Marina y 
Escala Marítima. Cada 
una de ellas, aunque 
todas se desarrollan en 
el Mar Rojo, cuenta con 
sus propios objetivos y 
demanda una estrategia 
específica. 


ENTRENAMIENTO 


COMBATE PERSONALIZADO 


MULTI JUGADOR 




DEMOSTRACION F-22 TAW 
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Una vez hayamos esco¬ 
gido una r nos plantare¬ 
mos ante un mapa rode¬ 
ado hasta decir basto de 
botones. Con ellos debe¬ 
mos configurar aquello 
que deseamos que se 
represente en la mesa de 
control, desde la ruta de 
nuestros aviones hasto 
sus objetivos pasando 


por las unidades alia¬ 
das, las puntuaciones, 
los daños recibidos, etc. 
Y aún podemos ampliar- 
la más posando a la 
sala de batalla. En ésta 
se añade un elemento a 
lo anterior: un monitor 
que nos muestro en tierrv 
real aquello que aca¬ 
rnos de señalar en el 


mapa. Así que, si ñas 
sentimos un poco vagas, 
podemos reclinarnos en 
nuestro sofá, acelerar el 
tiempo y disfrutar viendo, 
desde tan privilegiada 
posición, cómo se desa¬ 
rrolla una lucha aérea 
moderna, con TODOS 
los elementos que éstas 
con llevan. 
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Pero es más probable, 
después de haber paga¬ 
do el juego, que quera¬ 
mos meter nuestras 
manazos en tan compli¬ 
cada lucha. Así que 
tenemos opciones como 
la de editar fas rutas de 
nuestros aliados y 
demás parafernalta. 
Muy lejas todo esto de 
la sencillez de la estrate¬ 
gia en tiempo real 
¿Cómo lo diríamos?... 
La táctica de este pro¬ 
grama tiene un look 
mucho más científico. 

Hay más: un simple clic 
sobre un F-2 2 y nos 
veremos dentro de su 
cabina virtual, rodea¬ 
dos de estelos humean¬ 
tes y aviones gue pasan 
a toda velocidad; 


inmersos en un ambien¬ 
te sonoro de molares., 
disparas, voces de aler¬ 
ta o ayuda; tensos por 
las múltiples luces de! 
radar y los centelleantes 
avisos de que se acer¬ 
ca a nosotros un misil 
teledirigido. 

Y esto es la esencia de 
F-22 Total Air War ; si 
nos hemos explicado 
bien, habréis comproba¬ 
do que el juego hace 
justicia a su título. No 
olvidemos, resumiendo, 
que se trata de un simu¬ 
lador de calidad acepta¬ 
ble, que pretende y con¬ 
sigue extenderse hacia 
el género de la estrate¬ 
gia, más concretamente 
del combate táctico. 
Recome nd a ble, + 


Características 


Sistema mínimo 


Sistema recomendado ► 

Aceleradoras 


Multijugador 

► 



Veredicto 


Tecnología 

n 

Grafismo 

2 

Sonido 

jS 

Jugabilidad 

3 


Total 


85% 


75% 

85% 


85% 

85% 



Vive de cerca los grandes combates 
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Las mejores ligas del mundo en tu PC 

Fifi 99 


e nuevo llega 
M hasta nosotros un 
mujo que segura¬ 
mente va a dar que 
hablar durante los próxi¬ 
mos meses. Todo en él 
está claramente mejora¬ 
do: acción, gráficos, 
control r modelos, mane¬ 
jabilidad, texturas y un 
largo etcétera, que trata¬ 
remos de explicar breve¬ 
mente, En cosí todos los 
aportados del juego 
vamos a encontrarnos 
con nuevas mejoras, 
que facilitan ai usuario 
el poder desarrollar su 
propio campeonato o 
sus propias equ i pocio¬ 
nes, a cual más en 
boga con los diseños 
reales de los equipos, 
pudiendo confeccionar 
la vestí mentó paro jugar 
en caso o fuero a nues¬ 
tro antojo. Mención 
especial merece el 
video introductorio de 
presentación, espectacu¬ 
lar donde los hayo. 

Los nuevos modos de 
competición añadidos 
en esta versión, como 
por ejemplo el Gol de 
Oro o las posibilidades 
que ofrecen para con¬ 
feccionar tu propia liga 
nacional o la Superliga 
de Clubs, hacen que 


EA Sports nos ofrece el más experto simulador deportivo futbolísti¬ 
co del mercado, mejorado a partir de sus dos exitosos anteceso¬ 
res (FIFA 98 y Copa del Mundo), con todos los datos actuales de 
la Liga Española y una jugabilidad extrema que sorprenderá por 
su realismo al "futbolista” más habilidoso y exigente. 


FIFA 99 se convierto en 
el más potente de los 
juegos futbolísticos. A 
esto se añaden las dife¬ 
rentes opciones que nos 
van a permitir personali¬ 
zar todos los jugadores 
de cualquier equipo que 
participe, que aquí van 
a pertenecer a las mejo¬ 
res ligas del mundo o 
bien a un elenco de las 
mejores escuadras de 
Europa, con una estéti¬ 
ca en cuanto a unifor¬ 
mes, modelos y texturas 
muy mejorada respecto 
a lo visto anteriormente. 


AUTOR: JESÚS FPEZ PERRERAS 


La última edición 
de Fifa ofrece 
un realismo sin 
igual a los 
jugadores 


Muy a su favor juega la 
gran semejanza de los 
futbolistas reales con sus 
modelos informáticos, 
como en el caso de 
Roberto Carlos. Todo 
ello facilita que poco a 
poco vayamos recrean¬ 
do una competición con 
un grado ae realismo 
hasta ahora no conoci¬ 
do en los juegos de fút¬ 
bol. A ello han contribuí- 


Un juego poro jugadores que deseén convertirse en auténticos campeones. 


do- en gran medida los 
derechos que la empre¬ 
sa iba adquirido a la LFP, 
y que le posibilito dispo¬ 
ner de datos muy útiles 
a la hora del diseño y 
desarrollo de los juga¬ 
dores. Los estadios 
recreados fielmente en 
los detalles, con un total 
de 19, quizá los mejo¬ 
res de! mundo, todas las 


opciones que nos permi¬ 
ten configurar el encuen¬ 
tro que vamos a dispu¬ 
tar, ayudan a conseguir 
el clima necesario para 
integrar al usuario de 
lleno en el partido. 


Además, viene ameniza¬ 
do por una música muy 
adecuado, que realmen¬ 
te engancha, del ex 
componente de '"The 
House MartínV Fatboy 
Slum y de Gearwhare, 
comentarios de dos 
grandes periodistas 
deportivos, como Mano¬ 
lo Loma y Paco Gonzá¬ 
lez, gestos y actitudes 
del árbitro realmente 
severas, et calentamien¬ 
to de los jugadores, una 
recreación meteorológi¬ 
ca muy veraz, que do la 
posibilidad de jugar con 
nieve, rayos y truenos o 
con un sol abrasador, 
las ocho posibilidades 
de vi si onodo del parti¬ 
do, niveles de dificultad 
y rapidez, elección de 
tácticas, elección de 
jugadores, posibilidad 
de multiployer o de 


hasta 20 jugadores. 
Todo ello consigue 
recrear hasta lo más 
mínimo el ambiente de 
un derby nacional o 
europeo. Incluso se ho 
llegado a tal nivel de 
profundidad que los 
jugadores, dependiendo 
de los esfuerzos que 
realicen a lo largo del 
partido, pueden agotar¬ 
se antes o después. 

HASTA LOS 
ULTIMOS DETALLES 

Los movimientos que se 
han incorporado al 
juego permiten un con¬ 
trol mucho más suave y 
preciso de jugadas, 
pases y acciones, como 
el control orientado con 
el pecho, regates por 
detrás, fintas inveros!mi¬ 
les, paradas es peala cu- 
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[ares o salidas en sprint 
que faciliten la posibili¬ 
dad de ganar al siste¬ 
ma. Asimismo, la res¬ 
puesta a las acciones 
que les ordenamos ha 
mejorado notablemente, 
con la cual conseguimos 
unas mayores posibilidad 
des de ataque y defen¬ 
sa. Esto se agradece 
debido o la dificultad 
extrema que presenta 
siempre el equipo con¬ 
trario, con un nivel de 
■exigencia muy alto, que 
hará que a los más inex¬ 
pertas les cueste coger 
ritmo de juego bastantes 
encuentros. Es de agra¬ 
decer que FIFA 99 cuen¬ 
te con una opción de 


“Entrenamiento" que 
hará que tengamos más 
soltura o la hora de 
comenzar las competi¬ 
ciones en serio. 

Sólo podremqs batir al 
equipo contra fio o base 
de buen fúrbol, con 
paredes, cdmbios de 
juegos toques rápidos y 
una buena táctica. La 
configuración de los 
jugadores nos permitirá 
disponer de un equipo 
tan potente como quera¬ 
mos, dependiendo úni¬ 
camente del tiempo que 
se le quiera dedicar, lo 
que hace que uniendo 
todo lo anteriormente 
mencionado obtenga¬ 



mos uno configurabili- 
dad casi del 100%. Los 
porteros semiautamáti- 
eos y la inteligencia arti¬ 
ficial desarrollados para 
esta versión son una 
garantía para contrarres¬ 
tar la eficacia del orde¬ 
nador 

Se agradece sin duda 
que no sea necesario 
poseer una tarjeta 3D 
para poder visualizar en 


condiciones los gráficos, 
que con una estupenda 
iluminación a tiempo 
real convencen a cual¬ 
quiera de la realidad de 
la escena. Pero lo ver¬ 
dad es que una tarjeta 
3Dfx hará que el PC 
explote al máximo las 
características de! pro¬ 
ducto. Como es obvio, 
permite la opción de 
jugar en red, siempre 
que cumplas los requisi¬ 


tos mínimos como contar 
con CD por ordenador, 
módem, red e IPX. No 
hemos alcanzado toda¬ 
vía el realismo de los 
deportes americanos, 
pero estamos cerca, 
muy cerca. Sin ningún 
género de dudas, augu¬ 
ramos larga vida o FIFA 
99,, „ hasta que alguien 
demuestre lo contrario. 
El mejor juego de fútbol 
del merca do. + 
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€1 mejor simulador en guerra 
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Es imprescindible, escucha una familia alemana reunida alrededor de 
la radio, acabar con la fuerza aérea inglesa si queremos que nuestros 
bombarderos preparen el camino a la inminente invasión. Pero las 
noticias no hablan del valor de los pilotos de la RAE de la próxima 
batalla que se librará en los cielos que cercan Berlín; o de los simula¬ 
dores que. cincuenta años después, nos volverán a hacer volar. 




i 




N os hemos que- 
dado sorprendi¬ 
dos con la cali¬ 
dad técnica de esíe 
simulador. Sencillo men¬ 
te, siempre que conte¬ 
mos con uno máquina 
potente y una tarjeta 
aceleradora acorde, es 
como estar dentro de 
una película, tal es la 
calidad de los gráficos. 
Sobre todo llama la 
atención el detalle del 
suelo, de los edificios, 
de los accidentes geo¬ 
gráficos, Los aeroplanos 
están a la altura, desde 
las cabinas hasta el 
aspecto exterior (lástima 
que no dispongamos de 
alguna tecla que nos 
ponga inmediatamente 
al mando de una cáma¬ 
ro de seguimiento). Por 
supuesto, todo esta cali¬ 
dad estética tiene un 
coste que se paga, bien 
en un menor número de 
máquinas volando simul¬ 
táneamente (si lo com¬ 
paramos con otros simu¬ 
ladores) o con unas exa¬ 
geradas exigencias a 
nuestro ordenador. De 
todas formas, puesto 
ue el programo prefem- 
e llegar a casi todo el 
mundo, siempre podre¬ 
mos reducir esta calidad 
gráfica c favor de lo 
velocidad. 

Antes mencionábamos 
las cámaras como ejem¬ 
plo de un posible defec¬ 


to. Compensando so¬ 
bradamente tal proble- 
milla, disponemos de la 
posibilidad de jugar con 
varias ventanas simultá¬ 
neas; de forma que, por 
ejemplo, en la pantalla 
principal podríamos 
tener una vista de la 
cabina, y en recuadros 
de menor tamaño, otras 
vistas de un mapa a del 
exterior de nuestro 
avión. De esta forma no 
nos perderemos ningún 
detalle, de los cuales el 
juego está lleno: las 
explosiones son impre¬ 
sionantes y el paisaje 
bien merece un vuelo ae 
placer [opción que está 
incluida) con el objeto 
de deleitar nuestros 
ojos.., por nombrar sólo 
dos cosas . 

UNA TÉCNICA 

De un simulador se 
debe esperar lo siguien¬ 
te: que podamos jugar 
tanto una partida rápi¬ 
da, como embarcamos 


en una campaña. Com- 
bot Flight Simulóte? cum¬ 
ple. Por una parte tene¬ 
mos la opción "Quick 
Combaf en la que 
podemos cambiar una 
serie de parámetros 
para adecuar un com¬ 
bate aéreo a nuestras 
habilidades. 

Con "Single Mission" se 
nos da la posibilidad de 
escoger una de las vein¬ 
ticinco misiones prefija¬ 
das que el programa 
divide entre las tres 
organizaciones militares 
p rota g o n i sta s: U SÁAF r 
Luftwaffe y RAF. En 
ambas opciones pode¬ 
mos escoger el avión 
que deseemos entre un 
total de 9 aparatos, e 
independientemente del 
bando que hayamos 
escogido. 

El modo campaña está 
dividido en dos escena¬ 
rios con dos bandos 
cada uno: La Batallo de 
Inglaterra (Luftwaffe y 
RAF} y La Batalla sobre 
Europa [USAAF y Luft¬ 
waffe |. 

El simulador incluye una 
práctica medida con 
porcentajes, que indica 
el grado de reolismo de 
codo partida según las 
opciones que hayamos 
escogido, de modo que 
en todo momento pode¬ 
mos saber si nuestro 
juego está próximo a la 
realidad de aquellos 
días o por el contrario 
se decanto por el estilo 
a rea de. Otros modos de 
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configuración, aparte 
de los destinados a 
aprovechar el rendimien¬ 
to de nuestro ordenador, 
son, por ejemplo, el 
grado de sensibilidad 
con que responde el 
avión a los mandos 
(aunque siempre es 
aconsejable el uso de 
algún tipo de /oysftck 
puesto que, aun con 
esta opción, el contra! 


por medio del teclado es 
insatisfactorio), la dificul¬ 
tad o el nivel de detalle. 

Y, artes de recomendar- 
o, destacamos el modo 
tutoría] que, lección, a 
lección, no sólo nos 
muestra el cómo hacer 
algo sino el modo de 
perfeccionar nuestro 
vuelo o el uso de las téc¬ 
nicas del combate. + 


wm 


Características 


Sistema mínimo 


Sistema recomendado ► | P200,332 m. 


Aceleradoras 


Multijugador 


Veredicto 



Tecnología 

_j 

Grafismo 

2 

Sonido 

□ 

Jugabiudad 
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Lucha de altos vuelos 






































































JUEZ Y JURADO 


fútbol es fútbol 


ras SOCCER 3 


Desarroilador Gremun 


Distribuidor Infogrames 


Género 


Fútbol 


Los chicos de Gremlin, responsables de una de las sagas de fútbol 
más conocidas, se han decidido por fin a sacar a la palestra la 
que es ya la tercera entrega de la misma, en un intento de hacer 
frente a los que se han consolidado como líderes de este género, 
Electronic Arts Sports, con su mítico programa Pifa Soccer. Lo tiene 
muy difícil pero procura ofrecernos lo mejor de sí mismo. 


D e momento y efe 
de el principio se 
te quedara la bo¬ 
ca abierta con la magnífi¬ 
ca introducción que 
posee Actúa Soccer 3. 
Nada de modelados en 
tres dimensiones, nada 
de polígonos texlu riza¬ 
dos, ni si quiera un rsn- 
der perfecto. Nada de 
eso, un simple vídeo que 
por lo menos nosotros, 
nos quitó el hipo de lo 
impresionante que es. 
Imágenes reales de archi¬ 
vo, de aquellos legenda¬ 
rios futbolistas que juga¬ 
ban con la típica pelota 
marrón y, según va 
posando el vídeo, podre¬ 
mos disfrutar con las 
mejores imágenes a todo 
color de la ultimo disputa 
de la copa Inglesa. Con 
bs goles del rey Shearer, 
a las fintas del Spice Boy 
David Seckam. Todo 
ambientado con una 
música de cámara que 
hará que sientas este 
deporte con mas fuerza 
que antes. Para los que 
entiendan un poca de fút¬ 
bol, podrán saber que lo 
visto en este vídeo, es la 
esencia de este deporte, 
la naturaleza de esta 
competición, la tristeza y 


lo alegría plasmada en 
los jugadores. Y sólo dos 
palabras, simplemente 
impresionante. 

E juego ha mejorado 
bastante respecto a la 
segunda parte, aunque 
no en demasía; han que¬ 
rido centrarse un poco 
mas en lo que es la juga¬ 
ba I i dad y el ambiente grá¬ 
fico. Si recordáis la 
segunda parte era, en lo 
que se refiere a inteligen¬ 
cia artificial y ¡ugabili- 
dad, bastante nulo. No 
era posible concretar una 
jugada que mereciera la 
pena. 

LA BATALLA POR 
EL FUTBOL 

Es sabido por tidos que 
la saga Actúa Soccer se 
desarrolla con* idea de 
hacer la más dura com¬ 
petencia a bs omnipre¬ 
sentes PIFAS. Pero todos 
sabemos también que la 
guerra la está ganando 
Electronic Arts, ya que 
desde un principio esta 
compañía apostó muy 
fuerte en todos sus PIFAS 
y elaboró todo su entorno 
gráfico mediante sprites . 
Después han sabido so¬ 


carle jugo a este aspecto 
de sus juegos. En cam¬ 
bio; bs chicos de Grem- 
lin se conforman con 
hacer todo su entorno a 
base de polígonos y eso 
a la hora de jugar se 
nota bastante. Pero 
Gremlin está consiguien¬ 
do poner en grandes 
apuros o los muchachos 
de Electronic Arts, sobre 
todo por lo visto en este 
Actúa Soccer 3, Un 
juego donde lo esencia 
del fútbol está reflejada 
en todo su potencial. 
Desde Jos partidos amis¬ 
tosos, hosta los mejores 
partidos de copa, incluso 
miniliguilfas donde 
podrás elegir bs equipos 
ue quieras hasta un total 
e 64. También dispone 
de un magnífico editor 
para que configures a tu 
antojo a tu equipo y a tus 
jugadores, desde la vesti¬ 
menta hasta bs dorsales. 
Este Actúa Soccer 3 dista 
mucho de los juegos de 
Electronics Arts, pero es 
un componente ideal 
para los que esién un 
poca aburridos de los 
FIFAS. No vas a encon¬ 
trar la perfección que 
llega casi a rozar los jue¬ 
gos de EA pero si pasa¬ 




rás un buen rato jugan¬ 
do. Y lo único que 
podrás echarle en caro 
en la disputa de los par¬ 
tidos, que van un poco 
o ce le radas los jugadores 
a veces se quedan 
ociando movimientos 
muy extraños, como dar 
patadas al aire hasta 
quitar ¡a pelota al contra¬ 
rio. Pero veras muchos 
otros detalles que te gus¬ 
tarán sobre todo por su 


originalidad, como ver 
banderas del equipo 
que hayas elegido o ver 
los estadios a medio lle¬ 
nar según la transcen¬ 
dencia del partido. En 
fin, que desde que salió 
a la palestra la primera 
entrega de Actúa 
Soccer, la gente de 
Gremlin ha mejorado 
bastante a la hora de 
realizar esta tercera 
parte. + 
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Sumérgete en la batalla 




A AUTOR: ¡¿NACIO PULIDO 


WARGASM 


Supongamos que los líderes militares entran en razón y deciden 
solventar los conflictos mundiales mediante guerras virtuales. Para 
ello desarrollan la World Wide War Web. un lugar en la Red en el 
que se reflejan los efectivos de cada país, de modo que una bata¬ 
lla en este entorno representaría con fidelidad una real. 


D esde luego, tal 
programa, que 
en principio 
puede parecemos de 
ciencia- ficción, debe¬ 
ría ser capaz de pías- 
mar en un ordenador 
lodos las vicisitudes de 
una batalla real, 
comenzando por lo 
interacción de las uni¬ 
dades con el enlomo, 
la relación enlre los 
d 5 fe re n les fuerzas o los 
efectos inmediatos de 
una (o pésima) acción 
estralógica. Los factores 
que debieran entrar en 
[uego son muchos, afor¬ 
tunadamente se simplifi¬ 
carían por el hecho de 
que todo un ejército 
esioría comandado por 
un solo hombre; de no 
ser así la Inteligencia 
artificial se dispararía. 

Pues bien, este progra- 
ma ya existe en forma 
de juego y contempla 
todas las características 
mencionados. Paro tra¬ 
tarse de un ¡uego de 
guerra, el planteamien¬ 
to es original y hemos 
de agradecer que haya 
sido la gente de DID 
los que lo han levado a 
cabo, puesto que tiene 
experiencia en este 
campo. 



UN OiNERO QUE 
SE ESTA PONIENDO 
DE MODA 

Primero fue Baftle Zone , 
luego vino Urban Assoult 
y, ahora, este subgéne¬ 
ro, llega a su punto álgi¬ 
do con Wargasm, Nos 
referimos a la estrategia 
que combino por partes 
iguales un análisis tácti¬ 
co del campo de batalla 
con una inmersión por 
parte del jugador en la 
misma gracias a la posi¬ 
bilidad de "meternos" en 
cualquier unidad de 
nuestro bando. Al empe¬ 
zar la partida, en el 
modo campaña, vere¬ 
mos el mapa que habre¬ 
mos de conquistar dividi¬ 
do en zonas, coda una 


con sus propios recursos 
que obtendremos una 
vez que hoyo sido toma¬ 
do; luego elegimos e! 
área sobre 1a que actua¬ 
remos y el lugar por 
donde empezará a 
moverse nuestro ejército, 
[legamos así a un juego 
en la más pura línea de 
la estrategia en tiempo 
real. Pero el programa 
da más que esto, de 
hecho exigirá que divi¬ 
damos nuestro cerebro 
en dos partes: con una 
habremos de mantener 
una perspectiva global 
del campo de batalla, 
tener muy presente el 
mapa, la colocación de 
las unidades, los puntos 
estratégicos, etc. La otra 
mitad de la cabeza 


habrá de ser dispuesta 
como vía libre para 
nuestros, instintos más 
bélicos, puesto que será 
necesarí^ tomar cuerpo 
en alguna de nuestras 
unidades, bien para ver 
de cerca qué se cuece 
en medio de la batalb, 
o bien para demostrar oí 
ordenador lo afinada 
que tenemos la puntería. 

La sensación es insupe¬ 
rable: la batalla está en 
continua evolución 
(nada de predeterminar 
estrategias), la acción, 
en parte gracias a que 
tenemos información de 
todo el campo, se mere 
dentro hasta desbordar 
nuestro nivel de adrena¬ 
lina. Y todo esto se ame¬ 



niza con uno tecnología 
que cumple su objetivo 
de levantar una auténti¬ 
ca guerra: sonido, gráfi¬ 
cos, velocidad, efectos 
meteorológicos y de ■ 
explosiones, etc. Todos 
los ingredientes para 
que nos sintamos mas 
inmersos en una batalla 
de lo que nos sentimos 
viendo Salvar al estorbo 
yanqui Bryan.+ 
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Sistema mínimo 


Sistema recomendado ► I «oo. 32 mb 
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Ei -20 de Diciembre got fia ttega... 

www.divgames.com 


j urair -ru*r & i •ukS't vu £.£. jetai. j *-?/ / 


pías. 


(bueno... habrá quien todavía no se aclare) 


Y ^otsu^ues^í seguiremos 

demostrando que*** 


cualquiera 

puede i 

. hacer 

juegos 


d Cualquiera ? 


Ahora podrás crear juegos en red 
Editor de mundos tridimensionales 
Browsers para todo tipo de ficheros 
Generador automático de sprites 
Rutinas de inteligencia artificial 
Hapeador de niveles para juegos 3D 
instalador profesional configurable 
Más de 1.000 Bugs solucionados 
Código optimizado para Pentium 
Rutinas para manejo de textos 
Sistema de sonido mejorado 
Compilador más optimizado 
Y un sin fin de funciones 



LA HERRAMIENTA PERFECTA 

Un nuevo entorno de desarrollo que ho evo¬ 
lucionado tanto en sencillez de uso conno en 
potencia y capacidad. Y además se han 
incluido un gran numero de herramientas 
nuevas que harán que DIV 2 y tu imaginación 
formen un equipo perfecto. 



COMPATIBILIDAD 100% DIV 7 

Esta versión de DIV 2 mantiene compatibili¬ 
dad al 100% con la versión anterior y además 
incluye un gran numero de mejoras y aspec¬ 
tos perfeccionados que hacen que disfrutes 
aun más de los juegos que desarrolles. 
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I 


EUROPEAN AIR WAR 


Si Los inglese estuvieran paseando por Las calLes de Londres, en 
vez de escondidos en los refugios subterráneos, podrían ver en el 
horizonte una manada de bombarderos alemanes debatiéndose 
contra Los estilosos Spitfires, Pero desde La tierra no se puede 
apreciar el fragor deL combate, mientras que arriba Las nubes se 
rompen con ráfagas de metralla y estelas de humo. 



E s lo modo que em¬ 
pieza estos navida¬ 
des y durará, coma 
poco, hasta el verano: lo 
simulación de aviones de 
la segunda guerra mun¬ 
dial. Ei mundo lúdico ha 
avanzado unas años por 
la línea de la historia y 
ha aparcado, sin duda 
momentáneamente, las 
avionetas de la Gran¬ 
de" para introducirnos en 
¡as cabinas de los avie- 
nes más cansmáücas de 
todos ios tiempos, frente 
a una guerra aérea que 
contempla mayor número 
de o para tos en el cielo y 
más variedad en los hanr 
garas. 

Una simulación no sólo 
ha de contentarse can 
cumplir en el plano técni¬ 
co. Necesita una enor¬ 
me base de datos para 
ambientar, por un lodo, 
y conseguir plasmar la 
física de la técnica de 
aquel tiempo en nuestros 
ordenadores, por otro, 
□I menos sí desea ser 
tildada de histórica. No 
basta un juego divertido, 
además debe resultar 
"verídico". Es decir, que 
el usuario, por el mero 
hecho de jugar, intuya 
las diferencias que 
habió entre un aeropla¬ 
no y otro, o la dificultad 
que entrañaba abrir el 
paso a unos bombarde¬ 


ros hasta su objetivo. 
Euro pean Air War tiene 
un sobresaliente en este 
aspecto. Desde el menú 
principal podemos acce¬ 
der a uno base de datos 
consistente en cinco pelí¬ 
culas (de unos tres minu¬ 
tos de duración cada 
una] con imágenes histó¬ 
ricas que nos presentan 
los diferentes contextos 
de las campañas. Ade¬ 
más, disponemos de 
una sencilla ficha de 
cada uno de los aviones 
que podremos manejar, 
así como, en algunos de 
ellos, de un pequeño 
vídeo con, también, imá¬ 
genes históricas. 

El número de los diferen¬ 
tes aviones que pode¬ 
mos manejar es bastan¬ 
te alto. Están divididos 
por nacionolidades, Ale¬ 
mania, con el Bf1Q9k, 
el Bf l09g o aviones del 
tipo del FW190a, 
FW190d, el FW190c, 
el Me2ó2, el Bf 110c o 
el Bfl 10g. Gran Breta¬ 
ña: Typhoon, Spitfire IX, 
Spítfire IA, Spitfire XIV, 
Tempest. Estados Uni¬ 
dos: PSld, Pslb, P47d, 
P47c, P38¡, P38h. 

EL HANGAR 

Para aprovechar al máxi¬ 
mo las características del 
poderoso engine del 


juego, cada partido 
puede ser configurada 
de múltiples mañeros, de 
modo que, si no lo dese¬ 
amos, no tenemos por¬ 
qué jugar la misma bata¬ 
lla dos veces. Para empe¬ 
zar tenemos la habitud 
opción de "partida rápi¬ 
da", especialmente dise¬ 
ñado para los que bus¬ 
quen una simple dosis de 
adrenalina. También 
podemos escoger una 
misión sencilla. Desde 
aquí habremos de elegir 
bando y avión, después 
podremos cambiar todas 
las variables de la bata¬ 
lla, desde e! tiempo hasta 


el tipo de enemigos 
pasando por dificultad o 
miembros del escuadrón. 

No podio faltar el modo 
campaña. Hay tres: la 


Batalla de Inglaterra 
(1940], Operaciones 
sobre Europa en 1943 
y este mismo escenario 
pero en 1944. Aquí no 
podremos escoger ban- 



























do, cada uno está deter¬ 
minado por e! juego que 
hayamos elegido. Ahora 
bien, sí podremos confi¬ 
gurar otras variables, 
como ¡a longitud de 
nuestra carrera militar, 3a 
dificultad o sí está o no 
limitado el número de 
aviones y recursos. El 
modo campaña está 
repleto de toda la clási¬ 
ca parafernalia: meda¬ 
llas, puntuación, promo¬ 
ciones e incluso la triste 
nota de pésame que 
envían o nuestro supues¬ 
to madre iras nuestra 
supuesta muerte. 

Tampoco vamos a echar 
de menos todas las 
opciones destinadas a 
configurar el juego 
según la capacidad de 
nuestro ordenador [nivel 
de detalle, resolución, 
etc.) y de acuerdo a 
nuestro nivel de juego, 
como pueda ser el ajus¬ 
te de sensibilidad de 
nuestro avión. 

CAMINO DE 
LA GLORIA 

Ya estamos en el apara¬ 
to, Con pulsar uno leda, 
nuestra cabina se hace 
virtual de modo que 
tenemos una vísta de 
3ó(P, bien con el ratón, 
el ¡oystick o el teclado. 


Miramos hacia abajo. 
Vale, el terreno desde 
aquí tiene buepa pinta: 
campos, ríos y Montañas 
adecúa do mente "textu ri¬ 
zados", Sí diminuimos 
la altitud comprobaremos 
que tampoco se han olvi¬ 
dada de detallar ciertos 
edificios y objetos. Más 
que suficiente, pero sin 
distanciarse demasiado 
de la anterior generación 
de simulaciones. 

Escuchamos el ruido de 
los motores mientras trata¬ 
mos de hacernos una 
idea del lugar que sobre¬ 
volamos según el mapa 
de la misión y, a la una 
en punto, vemos una for¬ 
mación de cazos enemi¬ 
gos. Comienzan los men¬ 
sajes por radio: "Aviones 
enemigos en lol posa- 
don", "Cuidado, tienes 
uno en la cola, rompe 
hacia la derecha", etc. 
Todos ellos tienen una 
particularidad que puede 
indicarnos el cuidado 
que los desarrolladores 
han puesto en los deta¬ 
lles, Respetan el acento, 
o idioma en el caso de 
los alemanes, del bando 
en el que volamos. 

El combate en sí no es 
más de lo que esperába¬ 
mos, tampoco menos. 
Llama la atención el gran 



número de aviones que 
podemos encontrar en el 
cielo y el elaborado enca¬ 
ne, que alberga la sufi¬ 
ciente tecnología como 
para, por medio de una 
física correctamente 
desarrollado, involucran 
nos en la emoción de 
uno de estos combates, 
además de permitirnos 
jugar con este simulador 
en ordenadores que no 
dispongan de tarjeta ace¬ 
leradora de un modo 
más que aceptable. 

La lucha es "artística" r 
sin opción a usar misiles 
teledirigidos o cualquier 
otro recurso que nos 
hiciera despegar el 
dedo del gatillo. El 
punto de mira permite un 
zoom para que disfrute¬ 
mos con los detallados 
gráficos de los aviones y 
podamos arrancar, si es 
necesario, pedozo o 
pedazo la estructura de 
los cazas enemigos ya 
desde lejos. Llegados a 
este punto, podemos 
afirmar que el juego no 
oporta gran cosa a! 
género, sino que se limi¬ 
ta a perfeccionarlo. Así, 
todas los características 
que pudiésemos encon¬ 
trar en anteriores títulos 
están aquí (seleccionar y 
marcar el enemigo, dife¬ 
rentes vistas, etc.). 


Una observación final: 
el juego está más incli¬ 
nado ol arcade que a la 
simulación, a pesar de 
todas las teclas a las 


que deberemos prestar 
atención durante el 
vuelo, cualidad que 
agradecerá el gron 
público. + 



Características 


eebd^k ► 


Sistema recomendado ► p2oo,64Mb 
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Los arcades tridimensionales están entrando, aunque parezca 
mentira, en una nueva dimensión. Un enorme caudal de 
lanzamientos ha elevado la competitivídad del género y la 
calidad final de los programas; en el caso de Sin, ésta es, 
sin duda, excelente, de modo que atrapará a los usuarios. 





C oda vez que hay 
un gran lanza¬ 
miento dentro de 
los arcades 3D, da la 
impresión de que no se 
puede decir más. La fas¬ 
cinación de gran parto 
de los usuarios por el 
género y lo novedoso 
que muy a menudo 
acaba: por resultar cada 
nueva aparición dan 
la impre- 
* sión 
que 


el: género ya ha llegado 
a su punto más alto y no 
va a dar más de si. Sin 
embargo, no es así. A 
cada poco nos sorpren¬ 
den con la introducción 
de novedades y de 
detalles que nunca antes 
se nos habrían ocurrido. 
La razón de que los pro- 
gTomadores se esfuer¬ 
cen tanto probablemen¬ 
te sea el elevado núme¬ 
ro de ventas que estos 
productos consiguen. 

Pues bien, Sin es 
un pecado en el 
que bien merece 
la pena caer. Se 
trata de uno de los 
programas del gé¬ 
nero más atractivos 
de los últimos tiem¬ 
pos, a la espera de 
la aparición de Duke 
Nukem Forever. Este 
título introduce un 
poco de aire fresco 
merced a una eleva- 
dísima calidad que 
lo convierte en un 
programa de ex¬ 
cepción. 


rroristas de lo más vario¬ 
pinto, Aparte de lo 
larga introducción, en la 
que se da un motivo al 
programa, hoy una 
breve secuencia de 
introducción, en la que 
un grácil pajarito es 
reducido a cenizas (eso 
sí, rojizas]. Toda ella, y 
los primeros pasos en el 
¡uego, son excelentes. 


El protagonista se intro¬ 
duce en un edificio que 
está invadido por terro¬ 
ristas expertos. Éntre 
éstos hay algunos más 
resistentes que otros. Lo 
ideal es eliminarlos dis¬ 
parando o la cabeza, 
aunque parezco cruel. 
Sencillamente tenemos 
que asumir el papel de 
un profesional que man¬ 
tiene siempre la cabeza 
fría ante lo adversidad. 
A lo largo de los mape- 
ados no sólo vamos a 
encontrarnos con los 
enemigos, tiradores tan 
expertos como noso¬ 
tros, sino con multitud 
de personas ¡nocentes 
a las que tenemos que 
rescatar. 


Todos los escenarios 
están cubiertos de deta¬ 
lles de gran calidad. Los 
disporos se imprimen 
como es debido en las 
paredes, muchos de los 
ob[etas están a nuestro 
alcance o al de nuestras 
balas, etc. Además, a 


a uno se- 


Tu papel en el 
juego es el de 
un aguerrido 
agento de poli¬ 
cía de los 
Estados Uni¬ 
dos, que 
debe en¬ 
frentarse 



pesar de que va en con¬ 
tra de los principios de 
nuestra misión, es posi¬ 
ble eliminar a los rehe¬ 
nes, Lo mejor de todo, 
aunque sea un detalle 
gore que a muchos 
puede parecer de mal 
gusto, es que tenemos la 
posibilidad de disparar 
sobre los cuerpos que 
ya han caído, de mane¬ 
ra que la sangre brota 
de los cadáveres que 
yacen inertes. Esto es un 
detalle de indudable 
calidad; sin embargo, 
no siempre nos va a 
convenir hacerlo, por¬ 
que cuanto más intacto 
esté el cuerpo de un 
muerto, más energía nos 
proporcionará.. 

Los excelentes detalles 
gráficos, que son, en 
este caso, lo que a 
nuestro parecer distin¬ 


gue a este programa 
por encima de otros de 
su especie, se encuen¬ 
tran en todo momento 
perfectamente arropa¬ 
dos por efectos especia¬ 
les i impacto n tes, tanto 
visuales como de soni¬ 
do. Se oyen los cosqui- 
líos al caer, las balas al 
rebotar en las paredes, 
los gemidos de los heri¬ 
dos, etc. las explosio¬ 
nes están muy bien 
reproducidas en todos 
los sentidos: veremos 
coches volando como 
en los más trepidantes 
entregas de Jungla de 
Cristal, 

El sistema de manejo 
del juego es similar al 
que pudimos ver en pro¬ 
gramas como Quake II, 
con la mirilla manejada, 
por medio del ratón. Sin 
embargo, han mejorado 


































algunos de las aporto- 
dones del programa de 
id Software, Asi, impre¬ 
siona ver cómo se des¬ 
pliego lo escopeta con 
zoom digital que nos 
permite alcanzar una 
precisión de disparo 
inusitada. Con todo, se 
trata de un arma que 
sólo es verdaderamente 
útil en combates o dis¬ 
tancia, pues en una 
lucha cuerpo a cuerpo 
son más efectivas otras 
de las muchas que 
pone a tu disposición el 


programa a lo largo de 
su desarrollo. ¡ 
i 

Las melodías de fondo 
son de gran 'calidad, 
acompañando a la per¬ 
fección a un producto 
que no podía flojear en 
este aspecto. Se trata, 
como es habitual en el 
género, de fondos musi¬ 
cales que no nos llegan 
a cansar pero sí otorgan 
el suficiente cuerpo o los 
momentos huecos. Que, 
por lo demás, son siem¬ 
pre muy breves. 


El programa se puede 
jugar con equipos que 
no sean "excesivamente" 
potentes, aunque es 
desde luego recomenda¬ 
ble el uso de una tarjeta 
aceleradora 3D. Sin 
ella, gran parte de los 
efectos visuales pierden 
su fuerza y, además, en 
ocasiones es incluso difí¬ 
cil hacer blanco por la 
oscuridad de la zona. 

Por último, hay que 
señalar la posibilidad 
de jugar en red, un 



^5 


me 


detalle que sube 
muchos enteros la juga- 
bi I idad de un producto 
que ya por sí mismo 
posee grandes dosis 
de adicMvidad. Sólo 
querríamos avisar a los 
amigos que se dispon¬ 
gan a disfrutar de una 
partida en red que 
deben tener equipos 
de similares caracterís¬ 
ticas, porque si no 
habrá una clara venta¬ 
ja hocia aquél que 
posea las mejores pres¬ 
taciones. 


Se trata, en definitiva, 
de un programo con la 
fuerza necesario pora 
renovar un género que 
necesito, de cuando en 
cuando, un nuevo 
empujón que lo manten¬ 
ga en la palestra. Los 
amantes de los mejores 
juegos se lo pasarán en 
grande con un producto 
ue promete horas de 
¡versión, multiplicadas 
por las que consuma¬ 
mos conectados en red 
unos cono otros. Un 
producto excepción a I.+ 




Características 


Sistema mínimo 


Sistema recomendado ► 


Aceleradoras 


MULTI JUGADOR 



Veredicto 


Tecnología 

T¡ 

Grafismo 


Sonido 


Jugabilidad 

n 



Total 


96% 


92% 



Un juego en el que no entra el perdón 
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roí 







































Desarrollador 

Electronic Arts 

Distribuidor 

Electronic Arts 

Género 

Simulación deportiva 3D 


Velocidad al límite 
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NFS IIIHOTPURSUIT 


Desde el momento en que Electronic Arts nos trajo Need for 
Speed pensamos que el mundo de los simuladores de coches 
había cambiado. La gran calidad del producto y su tecnología lo 
hacían uno de los primeros en el género. Ahora, y tras la segunda 
parte de este fabuloso producto, nos llega Need For Speed III. 


E l mundo de los 
simuladores depor¬ 
tivos posee mucha 
competición entre cam¬ 
pamos, Todos quieren 
alcanzar mas realismo 
en sus productos con 
todo lo que elfo conlle¬ 
va: mayor calidad gráfi¬ 
ca, programación, soni¬ 
do y, naturalmente, el 
argumento. Este produc¬ 
to en especial posee 
una gran calidad en 
todos los aspectos, su 
cuidado entorno de 
menús unido al resto del 
fuego hacen de Need 
For Speed III un competí' 
dor muy difícil de supe- 
rar en todos los sentidos. 

Una de las caracterís¬ 
ticas de este producto 
es sin duda su gran 
[ugabilidad y algo que 
normalmente no se suele 
ver en este tipo de jue¬ 
gos, lo variedad de 
opciones de fuego. Nor¬ 
malmente, las productos 
como éste, se limitan o 
realizar una serie de 
carreras cada vez con 
más dificultad. Pues 
bien, Need For Speed 
líl posee una gran varie¬ 
dad de opciones de 
fuego. Desde realizar 
una correrá simple, 
hasta el modo persecu¬ 
ción. Este modo de 



juego, como veremos 
mós adelante, resulta 
muy divertido, puesta 
aue durante el período 
de realización del circui¬ 
to seremos perseguidos 
por la policio, siempre y 
cuando quebrantemos 
alguna de las normos 
básicas de conducción, 

JU0ABILIDAD AL 
MAXIMO 

Sin duda alguna, la 
¡ugabilidad de Need 
For Speed ill es inmejo¬ 
rable, Pese a que duran¬ 
te el desarrollo de cada 
carrera se utilizan una 
innumerable cantidad 
de efectos,, tanto de 
sonido como de gráfi¬ 
cos, el movimiento y la 
respuesta del coche son 
muy suaves, ofreciendo 


al jugador una sensa¬ 
ción muy real de estar 
conduciendo. 

La calidad y 
cantidad de 
efectos rompen 
con lo establecido 
en juegos de 
este calibre 


Los escenarios están muy 
bien elaborados y pro¬ 
porcionan al jugador 
sensación de realidad. 
El nivel de detalle de los 
objetas que componen 
el mundo 3D es sin 
duda de los mejores que 
podemos observar en 
este tipo de simulador. 
Ni que decir tiene que 
los caches están modela¬ 



dos hasta un nivel mas 
que aceptable. 

Si bien l<^ calidad es un 
factor importante en este 
producto, la cantidad, 
tambiérr llama la aten¬ 
ción. Este fuego nos ofre¬ 
ce la opción de elegir 
entre muchos circuitos 
diferentes y una cantidad 
de coches más que sufi¬ 
ciente. En cuanta a éstos, 
existe la posibilidad de 
descargar coches a tra¬ 
vés de Internet. Esto es 
algo que está muy de 
moda en el mundo de las 
videojuegos y hará que 
el jugador no se desen¬ 
ganche fácilmente de 
este gran producto. 

Un detalle nuevo es e! 
modo persecución. En 
este modo, el jugador 
es perseguido' par la 
policio, siempre y cuan¬ 
do infrinjamos alguna 
norma circulatoria, aun¬ 
que, esa es sencilla con 
las coches que pode¬ 
mos pilotar. Simplemen¬ 
te aumentando la veloci¬ 
dad llamaremos la aten¬ 
ción de alguno de las 
caches patrulla que cir¬ 
culan a través de las 
carreteras, Desde el 
momento en que lo Poli¬ 
cio nos localiza, trotará 
de impedirnos realizar 
nuestro cometido: termi¬ 
nar las vueltas del circui¬ 
to. Naturalmente, a 
parte de perseguirnos, 
tratarán de obstaculizar 
nuestro camina instalan¬ 
do barreras de coches 
en la carretera. 


Otra de las opciones que 
ofrece Need For Speed 
ÍH es la posibilidad de 
jugar a trovés de red. 
Esto proporciona que las 
posibilidades y la diver¬ 
sión sean mayores. 

DERROCHE PE 
TECNOLOGIA 

Desde el momento en el 
que disfrutamos con la 
primera carrera, pode¬ 
mos apreciar una gran 
cantidad de componen¬ 
tes tecnológicos que 
hacen.de este producto 
algo realmente difícil 
de superar. 

Uno de los factores más 
importantes en un juego 
dé estos características es 
la representación del 
mundo virtual donde se 
realiza la acción. En este 
aspecto Neeaf For Speed 
llí es un derroche de tec¬ 
nología. Los efectos de 
humo, niebla, frenazos 
en la calzada y demás, 
realzan su grandiosidad. 

El motor 3D, o sea, la 
representación en panta¬ 
lla de polígonos y textu- 
rizado, están perfecta¬ 
mente acoplados y el 
resultado está a la vista. 
Incluso utilizando resolu¬ 
ciones citas, el compor¬ 
tamiento en cuanto a 
rapidez de refresco de 
pantalla y suavidad de 
movimientos, es muy 
gratificante para el usua¬ 
rio, sobre todo para los. 
que no posean una tar¬ 
jeta aceleradora de 3D. 





























Características 


Veredicto 


Sistema mínimo_ 


Sistema recomendado ► | p» ^3 mhz, 32 mb, 3 Dfk 

Aceleradoras j-jui Sl _ 

WlULTIJUGADOR ► 1 Sl 


Grafismo 


► 




Total 


Carreras muy calientes 


i? 

Th 


95 % 


95 % 


90 % 


94 % 


En caso de ser poseedo- 
res de una de estas tar¬ 
jetas, ía calidad y canti¬ 
dad de los efectos nos 
harán sentir realmente lo 
que es conducir uno de 
estos misiles con ruedos. 

La risica de los caches 
está en concordancia 
con su versión real. Esto 
supone que el estudio 
de los coches que apa¬ 
recen en Need For 
Speed /// ha sido reali¬ 
zada por expertos. Los 
componentes que afec¬ 
tan o la conducción se 
sincronizan perfecíQ- 
mente con las cara aterís- 
ticas de los coches y Sos 
factores externos que 
afectan al mismo. Ade¬ 
más, los usuarios disfru¬ 
tamos mucho más 
sabiendo que lo que 
tenemos en nuestras 
manos es casi real. 


resta del producto y 
hace que la adrenalina 
suba hasta cortarnos la 
respiración. 

La música 
y efectos 
sonoros están 
perfectamente 
enlazados 
— con la acción 


En definitiva, este Need 
For Speed III es un pro¬ 
grama desbordante en 
todos los sentidos. El 
gran derroche de tecnO'* 
logia y la calidad de su 
argumento lo hacen real¬ 
mente imparable. + 


Otra de tas caracterís¬ 
ticas que hay que desta¬ 
car de Need For Speed 
III es la música y los 
efectos especiales. La 
música en este producto 
ha sido desde sus 
comienzos algo muy lla¬ 
mativo. Está en total 
concordancia con el 


P133Mhz MMX, 32 Me 
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Distribuidor 
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Género 

Estrategia-Rol 


Magia instantánea, diversión rápida 


AUTOR: 16NACIO PULIDO 


DUELO DE BUHOS 


Por fin ha salido un juego que muchos esperábamos: un combate 
de magos a palo seco. Preparaos para surtir vuestro libro de 
hechizos con los sortilegios que más os gusten y entrar en un 
entorno de fábulas gobernado por un oponente muy agresivo. 


Características 


Requisitos mínimos 


Configuración recomendada > 


P200,32 Mu 


Tarjetas aceleradoras 


Veredicto 


Grafismo ► 


90 % 


Sonido 


75 % 


JUGABIIIDAD 


85 % 


Total 


¿Unicornios a mí? ¡Toma ventisca, vieja hechicera! 


L a principal cualidad 
del juego es su sen¬ 
cillez, tanto en el 
modo en el que se desa- 
Trolla la lucha, como en 
la lécnica para preparar 
y ejecular nuestros hechi¬ 
zos. El programa está 
planteado como un orea* 
de de lucha, atiborrado 
con elementos de rol, en 
el que no habremos de 
emplear movimientos 
especiales o combos, 
sino los iconos con los 
que se accede a nues¬ 
tros sortilegios. La pers¬ 
pectiva es isonométrica y 
el entorno en el que se 
desarrollo la lucha es 
bastante amplio, de 
formo que también hay 
elementos de búsqueda, 
tales como encontrar 
fuentes de maná [recurso 
aue restablece la medi¬ 
do de nuestro poder 
mágico], artilugios 


encantados y personajes 
que nos presfen su 
ayuda. La disposición de 
la zona del juega 
demanda, asimismo, 
ciertas dosis de estrate¬ 
gia, puesto que la maya- 
ría de nuestros hechizos 
consiste en invocar algu¬ 
na criatura. 

Todas ellas, muy bien 
explicadas en el "El Gr¡- 
morio" o libro que nos 
introduce en ios reinos 
mágicos y sus poblado* 
res, tienen una "Ficha de 
personaje"; esto es, un 
análisis detallado de sus 
cualidades. Pues bien, 
en el terreno de juego 
controlaremos a estos 
esbirros de la mismo 
forma que manejamos a 
nuestras tropas en un 
juego de estrategia en 
tiempo real: marcar la 
unidad y señalar el lugar 
donde queremos que 
actúe, incluyendo las 
posibilidades de agru¬ 
parlas y marcarlas con 
un número para acceder 
rápidamente a ellas., 
Luego el juego tomo el 
aspecto de un programa 
de estrategia cuya base, 


nuestro mago que es de 
donde parten las criatu¬ 
ras, podemos mover a la 
largo del mapa. 

ORIGINALIDAD 
GRACIAS A LA 
FUSION DE 
ESTILOS 

Tenemos, par lo tanto, un 
híbrido entre juego de 
lucha, de rol (por la 
importancia del factor 
experiencia o las carac¬ 
terísticos de nuestros alio- 
dos y enemigos) y, sobre¬ 
todo, de estrategia; 
puesto que la batalla la 
¡levan a cabo, en el 
mejor de los casos, los 
animalitos que invoque¬ 
mos, aunque podamos 
intervenir en ella bien 
usando la fuerza bruta 
|en absoluto recomendó* 
ble) o desde cierta dis¬ 
tancia lazando hechizos 
de apoyo. La elección 
de los hechizos, o confi* 
guración de nuestro 
mago, es la novedosa 
aportación del programa 
al género. Existen tres 
ramos de magia diferen¬ 
tes; Caos, Neutral y Ley, 
En una estantería, a la 
que tenemos acceso 
antes de empezar la par¬ 
tida, hay una serie de 
objetos mágicos, pocicr 
nes o plantos. Podemos 
llevar cualquiera de estos 
objetos a la sección 
mágica que deseemos. 
Dependiendo de ésta y 
el objeto elegido obtene¬ 
mos un determ¡nodo sor¬ 
tilegio, Por ejemplo, 
supongamos que esca* 
aemos una botella de 
fósforo, si la'disponemos 
en lo columna de Caos, 
obtendríamos el hechizo 
"Despedida de Lucifer" 
(convertir a un esbirro en 
una bomba andante]; en 
el espacio Neutral, con¬ 


seguiríamos el hechizo 
"Celeridad" [doblar la 
velocidad de una criatu¬ 
ra); y en el de Ley, la 
"Subversión" (controlar 
uno unidad enemiga]. 

Además de este original 
sistema de configura¬ 
ción, en el ¡ado positivo 
de! juego encontramos 
la espectacular!dad de 
los gráficos y efectos de 
cada sortilegio, el modo 
campaña [que determi¬ 
na el toque rol de! pro- 
grama mediante diálo¬ 
gos, objetos y un mapa 
por el que iremos avan¬ 


zando), el combate rápi¬ 
do [con múltiples mopas 
y maneras de ajustarlo a 
nuestra gusto), las parti¬ 
das muítíjugador y ¡a 
sencillez del manejo. 


En el lado negativo, 
resaltamos la brusque¬ 
dad, en ocasiones, de 
los movimientos de las 
criaturas; la posible 
pérdida de control al 
desarrollarse el comba¬ 
te en tiempo real entre 
tantas criaturas surgi¬ 
das, en un momento, 
de la nada. Con todo, 
recomendable. + 
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Sangre, sin sudor y sin lágrimas 

6LOOD2 


Los amantes de La violencia dentro de un ordenador están de suer 
te con la enorme serie de títulos que están invadiendo el mercado 
en estos días. Doom y Quake siguen dando sus frutos en un buen 
número de productos que se arriman a su largo brazo. 


R íos de tinta, ríos 
de sangre y un 
montón de horas 
de ¡negó delante de 
nuestros ordenadores. 
Eso son los a rea des de 
acción puro. Tinta, la 
de las revistas que ¡os 
comentan; sangre vir- 
tual, desde luego; y 
horas, las que hemos 
pasado todos, al 
menos en algún 
momento de nuestra tra¬ 
yectoria Indica, al fren¬ 
te de uno de estos 
maravillosos progra¬ 
mas, cuna de la acción 
y de lo adicción lúdica. 

El presente programo se 
apunta a una moda que 
tiene pinta de no aca¬ 
bar nunca. Sigue la 
estela de los Quoke ¡i , 
que en los últimos tiem¬ 
pos han invadido literal¬ 
mente el mercado. Sin 
embargo, hay que decir 
que en los últimos tiem¬ 
pos las compañías pro- 
gra modo ras han intenta¬ 
do dor un poco más de 
cuerpo a un género en 
el que los motivos eran, 
en principio, lo que 


menos importaba. Así, 
han empezado a reali¬ 
zar a portaciones en lo 
que se refiere a argu¬ 
mentos y ambientación, 
y hemos podido ver 
cómo aumentaban nues¬ 
tros objetivos o cómo 
nos sumergían en 
ambientes tan dispares 
como el salvaje oeste o 
el couniry americano. 

Sangre a 
raudales para 
un título dirigido 
a amantes del 
género gore 


Ahora se retoman los 
temas clásicos: una 
serie de monstruitos a 
los que hay que elimi¬ 
nar sin ningímj tipo de 
miramientos. Sín embar¬ 
go, hoy algunas nove¬ 
dades, como la posibili¬ 
dad de elegir entre cua¬ 
tro distintas personalida¬ 
des, lo que influirá en 
las armas y en la forma 
de desarrollarse la 
acción. Se trata de un 
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vaquera tenebroso un 
"monje" medieval, una 
especie de zambra y 
una mujer dberpunk. 

Es, ante todo, un título 
sangriento, terriblemente 
gore. Las sensibilidades 
delicadas no deberían 
acercarse, pues, al pro¬ 
grama. La realización 
de los combates es ópti¬ 
ma, con una aceptable 
presencia de enemigos 
por pantalla. La exten¬ 
sión de los mapeados 
es enorme, y están reali¬ 
zados todos ellos con 
un /oofc de ultratumba, 


El sonido acompaña 
con corrección las 
explosiones de sangre. 
Las melodías de fondo 
poseen una intensidad 
aue ayuda al desarrollo 
de b acción pero, con 
el tiempo, con san un 



Características 


Sistema recomendado i m mb 


Multijugador 


Veredicto 




Grafismo 


S 


JUGABILIDAD ► 


85 


8 


85 
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Quien posea la especia, poseerá el universo 


Género 


Estrategia 
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AUTOR: IGNACIO PULIDO 


DUNE 2000 



ntes de contestar 
a la pregunta de 
la entradilla, 
vamos o ponemos en 
situación. Imaginaos uno 
especia que sirve como 
combustible para los vta 
¡es galácticos. Se usa 
como moneda de cam¬ 
bio y otorga poderes, 
digamos, "sobrenaiura- 
les* a determinadas 
razas. Esta especia, lia* 
mada Melange es, por 
todo lo arriba menciona¬ 
do, la médula espinal del 
imperio galáctico que 
Frederick IV gobierna. ¿Y 
sí sólo se pudiera extraer 
en un planeta desértico 
llamado Arrakis? 

Entonces, como es el 
caso, la lucha por el con¬ 
trol de este lugar sería 
obvia, máxime cuando 
no existe una unidad en 
el imperio, sino tres, ade¬ 
más del propio cenlro de 
gobierno, cosas principa¬ 
les: la Casa Atredis, la 
Casa Harkonnen y la 
Casa Ordos. El ¡uego, la 
batalla, comienza a raíz 
de una propuesta del 
emperador: acuella fac¬ 
ción que controle Arrakis, 
que pueda extraer mós 
Melange de sus dunas, 
tendrá derecho a poseer¬ 
lo. En principio, parece 
que esta invitación a la 
lucha ha sido determino- 


¿Cómo puede existir un programa al que debiéramos puntuar 
en el apartado de innovación tecnológica con un cero y, sin 
embargo, se trate de un excelente juego? La respuesta, la 
podran encontrar nuestros lectores en las siguientes líneas. 

Las unidades eran prácti¬ 
cas y bien diferenciadas 
entre sí, las estructuras 
estaban perfectamente 
detalladas, la dificultad 
estaba en su punto justo 
y el equilibrio de fuerzas, 
indispensable de cora a 
la jugobilidad, ero más 
que adecuado, Dune 
2000 tiene, y ho perfec¬ 
cionado ligeramente, 
todas estas virtudes. Así, 
se convierte en un juego 
muy recomendable para 
todos aquellos que no tie¬ 
nen ited Aferf, paro quie¬ 
nes les gustó demasiado 
o pora los amantes de lo 
estrategia en tiempo real 
situada en ambientes 
más exóticos. 

El aspecto táctico está 
muy cuidado. Tenemos 
la posibilidad, como ya 
ocurriera con el anterior, 
de agrupar las unida¬ 
des y morco Has con un 
número, de volver a 
ellas automático mente, 
de almacenar aquellas 
pantallas cuya importan¬ 
cia nos demandará que 
acudamos o ellas o 
menudo. Además, se 
ha añadido, por fortuno 
para aquellos soldadi- 
tos que pueden morir 
bajo las ruedos de los 
tanques, lo posibilidad 
de dispersar un grupo 
de infantería con sólo 
pulsar uno tecla; más 
las opciones de "retira¬ 
da* y "en guardia". 

Algo muy digno de men¬ 
ción son las secuencias 
en vídeo, excelentes, en 
español (jlargo vida o 
Cervantes!] y de apari¬ 
ción constante. Algo que 
hemos echado en falta 
es un editor de algún 
tipo (aunque el juego sí 
permite una partida "mui¬ 


da por la creciente nece¬ 
sidad que tiene el impe¬ 
rio por dicha especia; 
pero debe haber más, el 
incentivo es demasiado 
grande. Frederick IV 
nunca otorga rio el control 
de tan preciado planeta 
a ninguna de las casas, 
pues, sin duda, tendrían 
cosí el poder para hacen 
le frente. 

EXCELENTE, 

PERQ YA LO 
HABIAMOS VISTO 

Dune 2000 no es más 
aue Red Aíeft ambienta¬ 
do en el universo de 
Dune. Así de simple, ni 
siquiera la interfaz ha 
cambiado significativa¬ 
mente. Como ero de 
esperar, qué menos, los 
gráficos son oigo más 
detallados, sobre todo 
las impresionantes 
explosiones, y las unida¬ 
des diferentes (con la 
excepción de la infante¬ 
ría que no ha cambia¬ 
do ni un salo spnte). 
Pora quienes no hayan 
tenido la oportunidad 
de jugar al programa 
en el que se boso, dire 
mos que Red Alert es un 
juego de estrategia en 
tiempo real. El mejor en 
su categoría cuando 
salió al mercado, hace 
unos dos años. 



ti jugador*, con su debi¬ 
da adecuación a nuestro 
gusto, ésta para un salo 
jugador]. 

Resumiendo, Dune 2000 
merece todas las horas 
lúdicas que en él invirta¬ 
mos. De hecho, es muy 
bueno. Pero, si estás 
pensando en adquirirlo, 
yo sobes exactamente 
qué es lo que vas a 
encontrarte.-*- 
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EL MEJOR METODO PARA 
CREAR LOS JUEGOS QUE 
SIEMPRE DESEASTE 

ANÁLISIS DE PROGRAMAS 
Y UTILIDADES QUE TE 
HARÁN DESARROLLADOR 
DE JUEGOS 


EN PORTADA 
TOKENKAI. Primer 
profesional realizado con DIV. 
Excelente estrategia en tiempo real. 

REPORTAJES 

StRAtOS. Grupo español que engloba 
a numerosos sellos programadores. 

WORK IN PROGRESS. Actualidad 
iúdica de la mano de Balance y 
Hammer. 

CURSOS DE PROGRAMACIÓN 
ALGORITMOS, C Y ENSAMBLADOR. 
Conocimientos básicos para los 
futuros programadores. 

DESARROLLANDO JUEGOS 
ARCADES 3D. Introdúcete en el 
mundo de los arcades 3D. 
AVENTURAS. Análisis de un 
género clásico. 

ESTRATEGIA. Lecciones para 
acceder a este fascinante 
mundo. 

RPG. Cómo conseguir uno de los 
maravillosos mundos del rol. 

DIV 

INICIACION DIV. Claves para 
dominar este entorno. 

DIV INTERNO. Cómo manejar 
las más avanzadas funciones 
de este programa. 

JUEGOS DE LOS LECTORES 
QA. Pariente lejano de 
Columns. 

EXPLOSS. Juego explosivo. 
CINQUILLO. Clásico juego de 
cartas. 
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* Demo avanzada de DIV Carnes Stndio 
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* Utilidades Shareware 
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frente a la orilla están las huestes de Gem descansando mientras 
su líder bebe de un pozo para restablecer su magia. Ha sido una 
larga ruta en busca de poderes y recursos. Ahora esperan la lle¬ 
gada de algún aliado que lleve consigo nuevas tropas. En el hori¬ 
zonte se divisa el final del viaje: la ciudadela del necromancer. 


E n otro artículo de 
esta misma revista 
ya se comenta algo 
de este ¡uego, No es que 
se nos estén acabando 
las ideas, sino que tal 
vez estemos ante el pro- 
grama de estrategia de¡ 
año y eso merece una 
muy especial atención 
que, periodísticamente, 
se traduce en artículos 
adicionales. Así que, 
puesto que las bases de! 
juego ya están comenta¬ 
das, vamos a ahorrár¬ 
noslas y centrarnos en lo 
que trae de nuevo con 
respecto a los anteriores 
capítulos de la serie (aun¬ 
que, también en este 
caso, os emplazamos al 
cuadro que está en el 
articulo de la zona estra¬ 
tegia, en él figuran los 
nuevas ciudades y sus 
respectivos héroes). 


RIQUEZA Y 
ARGUMENTO 

Cualquier novata que se 
inicie par primera vez en 
esta saga, se quedará 
asombrado del enorme 
número de escenarios y 
criaturas que se aglutinan 
en cada pantalla. Núes- 
tros héroes pueden 
posar, en un solo turno, 
desde un árido terreno 
volcánico hasta las ori¬ 
llas, ricas en pueblos y 
recursos, que le separan 
de un océano. Si a esta 
añadimos que, en la ten 
cera entrega, nuestros 
héroes se desplazan más 
rápidamente y que ade¬ 
más se incluyen mapas 
subterráneos, es fácil 
intuir la grandiosidad 
¡perdonad un término tan 
épico, pero era necesa¬ 
rio] de la que goza cada 


escenario... Las campa¬ 
ñas, mejor ni nombrarlas, 
ya que las aventuras que 
engloban empequeñe¬ 
cen los viajes del mismísi¬ 
mo Odiseo (¡hala lo que 
ha dicho! jSacrílego!), 
salvando las distancias, 
por supuesto [arreglado]. 

Durante estas largas 
rutas, amenizadas con 
batallas y descansos en 
los castillos que tome¬ 
mos, habremos de bus¬ 
car aliados, por la vío 
de la diplomacia o el 
dinero; recursos, en 
forma de minas o teso¬ 


ros; objetos mágicos, 
que encontraremos de 
manera casual o tras 
derrotar a la criatura que 
los guarde; y lugares 
donde entrenar a nues¬ 
tros héroes. Es aquí 
donde entra el compo¬ 
nente Rol: la experiencia 
juega un papel primor¬ 


dial, así como el desarro¬ 
llo de ciertas habilidades 
(magia, supervivencia, 
navegación, destreza 
con las armas a distan¬ 
cia, etc.]. Estos héroes 
NUNCA entrarán perso¬ 
nalmente en combate, 
sino que dejan tan grata 
tarea aí ejército que 
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comandan. Ahora bien, 
influyen directamente en 
las cualidades de sus tro¬ 
pas,, además de poder 
realizar hechizos contra 
el ejército enemigo. Las 
características de estos 
héroes terminan por 
hacerlos mucho más pre¬ 
ciados que una multitud 
de tropas. Estas van y 
vienen, pero un héroe 
que haya estado de 
nuestro bando mucho 
tiempo, con la enorme 
cantidad de experiencia 
que eso supone, es un 
elemento único del 
¡uego. 

Muchos pensamos que la 
cualidad que ha llevado 
al éxito a esta saga es el 
argumento que codo 
acción determina, y no 
hablamos del argumento 
de codo escenario o de 
lo campaña (que desde 
luego está muy cuidada) 
sino a la enorme canti¬ 
dad de historias que se 
nos vienen a la cabeza 
(sobretodo a los aficiona¬ 
dos □ la espada y bruje¬ 
ría] gradas, precisamen¬ 
te, a ese viaje tan carga¬ 
do de detalles y eventos. 
Es decir: que es difícil no 
imaginar una historia 


detrás de cada turno, y 
esto es consecuencia del 
ambiente en el que el 
juego es capaz de intro¬ 
ducirnos. 

MÁS, MEJOR Y 
ALGUNA QUE 
OTRA NOVEDAD 

Heroes of Might&Magic 
III tiene todo lo que el 
anterior pero en propor¬ 
ciones exageradas. Paro 
empezar hoy más pue¬ 
blos y esto, como salarán 
los aficionados a la 
soga, determina más 
tipos de unidades. Asimis¬ 
mo, en cada uno de ellos 
podremos ''comprad una 
mayor clase de tropas. 
También hay más héroes, 
con el añadido de que 
cada pueblo ya no tiene 
un sola tipo específico de 
aventurero, sino dos: uno 
de "mito" (es decir, maes¬ 
tro en los armas y, casi 
siempre, en el movimiento 
por la pantalla) y otro de 
magia. Para saber más 
de esto, de nuevo os 
aconsejamos uh miraditc 
al cuadro que hay en la 
Zona de Estrategia. 

Más monstruos, muchísi¬ 
mos más y, al igual que 
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nuestras unidades, per¬ 
fectamente renderizados 
(se acabaron aquellos 
gráficos con encanto 
pero pelín infantiles). 
Más magia, y aquí entra 
otra novedad, dividida 
entre los cuatro elemen¬ 
tos; de modo que podre¬ 
mos usar como vento ¡a, 
o que sea usada contra 
nosotros, la falta de 
dominio en una catego¬ 
ría determinada. Sin 
dudo muchos más obje¬ 
tos mágicos que., en esta 
ocasión, hab remos de 
colocar en el lugar ade¬ 
cuado de la ficha del 
héroe, por ejemplo uno 
espado en un brazo y el 
escudo en la otro, no 
estando permitido que el 
mismo héroe pueda lle¬ 
var tres armas de mano. 

Algo que en principio 
puede desorientar a los 
veteranos son las cons¬ 
trucciones que podemos 
llevar o cabo en nuestras 
ciudades. No sólo ten¬ 
drán lo función de reclu¬ 
tar tropas, comerciar, dar 
beneficios a la defensa, 
informar o darnos dinero, 
sino que con ellos tendre¬ 
mos la posibilidad de 
crear carretas logísticas o 
diversas y especiales ven¬ 
tajas que dependen del 
tipo de ciudad en la que 
nos encontremos. Aun¬ 
que, sin duda, lo más vis¬ 
toso de las nuevos ciuda¬ 
des y edificios son los 
estupendos gráficos y lo 
enorme variedad que 
existe entre los diferentes 
reinos. 

El combate ha ganado 
en el aspecto táctico gra¬ 
cias a lo ampliación del 
terreno de la batalla: a 
más hexágonos, que es 
como está dividido, más 
posibilidades a la horo 
de colocar nuestro ejérci¬ 
to e inventor combinacio¬ 
nes efectivas con nuestros 
unidades. Sigue siendo, 
por otra parle, igual de 
práctico y jugable que 
en las anteriores entre¬ 
gos: movimiento por 
fases que permite tanto el 
combate cuerpo a cuer¬ 
po como el uso de armas 
de distancio. Sin olvidar 
el imprescindible apoyo 


de los hechizos, mucho 
más espectaculares, en 
cuanto a gráficos, en 
esto nuevo entrega. 

UN,JUEGO QUI 

DIFICILMENTE 

TERMINA 

Lo único difícil en Héro¬ 
es of MigblSMogic Ift es 
comenzar una partida 
nada más terminar. Esto 
se debe a que una solo 
puede llevarnos sema¬ 
nas, defecto inherente a 
todos tos juegas de 
estrategia dada su com¬ 
plejidad y extensión. Sin 
embargo, este descanso 
puede ser aprovechado 
para crear nuestros pro¬ 
pios mapas. A partir de 
aquí el juego "se multi¬ 
plica^. No sólo tenemos 
cientos de mapas para 
nuestras partidas senci¬ 
llos (perfectamente clasi¬ 
ficados) y el habitual 
modo de campaña. El 


editor de mapas (y uno 
nuevo de campañas! 
nos permite plasmar en 
el ordenador aquella 
historia de espada y 
brujería que siempre 
tuvimos en mente, no 
importa lo compleja que 
pudiera ser. Se puede 
configurar el modo de 
victoria, los personajes, 
la tierra y los pueblos, 
los recursos, incluso los 
rumores que se oyen en 
la taberna. 

La recomendación de 
este ¡uego es inevitable 
(y eso sin haber mencio¬ 
nado el modo multijuga¬ 
dor que, incluso, se 
puede llevar o cabo en 
el mismo ordenador). 
Desde aquí deseamos 
el éxito del programa y, 
desde ya, esperamos 
todos los escenarios 
que hagáis para incluir¬ 
los en nuestro nueva 
sección de mapas. 4 
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Lucha con espadas y con hechizos 


HERETICII 



U no de los caracte¬ 
rísticos que lo 
publicidad desta- 
co de este juego es que 
posee el envíne de 
Quake íl. Esto sólo es 
bueno hosta cierto punto: 
por un lado hoce referen- 
do a uno de los juegos 
que más elogios ha reci¬ 
bido en cuanto o su 
desarrollo técnico; sin 
embargo, en un merece 
do donde el software se 
quedo obsoleto o los tres 
meses, cabe preguntarse 
si el mencionado motor 
no está ya un paco des¬ 
fasado, más aún si teñe- 
mos en cuenta la vertigi¬ 
noso evolución de este 
tipo de juegos merced o 
la oleado de nuevos tar¬ 
jetas aceleradoras. 

Algunos juegos, ponga¬ 
mos como ejemplo más 
sobresaliente $¡n t han 
hecho uso también de 
este engine, pero lo han 
completado con estudia¬ 
dos argumentos y una 
especial ínteractividad 
con el escenario. Es 
obvio que, al resaltar 
esta "'virtud", los distribui¬ 
dores del juego buscan 
hacerse con los adictos 
consumidores de Quake 
ít y demás programas 
con perspectiva en pri¬ 
mera persona. Y aquí, 


Coge el juego Quake II. cambia su punto de vista por una pers¬ 
pectiva en tercera persona, ambiéntalo en un mundo de espada y 
brujería, amenízalo con multitud de efectos de luces para resaltar 
el poder de los hechizos, llena de detalles los escenarios y los 
enemigos y así obtendrás Heretic II. 

para nuestro muy discutí¬ 
ale juicio, está el gran 
error: la perspectiva de 
Heretic ü no es subjetiva, 
sino en tercera persono 
en el más puro estilo 
Tomb Raider, Así que, si 
bien se trato también de 
un juego de acción, la 
mecánica de coda com¬ 
bate cambio considera¬ 
blemente con respecto al 
Quake li y uno acaba 
preguntándose qué pinto 
aquí el mismo engine 
cuando se juega de dife¬ 
rente manera. 

Una ventaja sí se dedu¬ 
ce de todo esto, y es 
que en Heretic //, al utili¬ 
zarse el lenguaje 
Quoke, también tene¬ 
mos acceso a la conso¬ 
la"' que nos permite los cuidados detalles i 
incluir y modificar ins- que consiguen darles el 
trucciones del propio ambiente necesario para 
programa. Es, pues, que nos sumerjamos en 
probable la inminente la historia, Pocas veces 
aparición de nuevos la estética de espada y 
"add- om y mapas por brujería se había refleja- 
parte de aficionados y do de una manera tan 
de la propia casa. espectacular en el orde¬ 

nador. Esto es en gran 
UN AMBIENTE medida determinado por 

TENEBROSO los efectos de luces (abs¬ 

tenerse quienes no ten- 
Quizá el elemento más gan una tarjeta acelera- 

atractivo del programa dora) en tiempo real. Los 

sean los escenarios. Y hechizos que rodean ol 

no sólo por la variedad personaje, o los enemi- muestran en forma de medida que recíbame 

de los mismos, sino por gos o a los objetos, se destellos de diferentes heridas. Y a propósit 
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muestran en forma de 
destellos de diferentes 
formas, Intensidad o 
color Estos efectos, uni¬ 
dos al sonido preciso, 
son los culpables de que 
cosí podamos Yocar" la 
magia del juego. 

Otro factor importante 
son los detalles de cada 
elemento que aparece, 
empezando por el hé¬ 
roe que manejamos, 
cuyas texturas, correcto- 
mente aplicadas sobre 
sus numerosos polígo¬ 
nos, lo hacen tan com¬ 
plejo como una figurilla 
de plomo. Asimismo, 
estos cuidados gráficos 
ganan efectividad gra¬ 
cias a ciertos añadidos, 
como pueda ser la san¬ 
gre en la piel del perso¬ 
naje que irá surgiendo o 


medido que recibamos 
heridos. Y a propósito 
de sangre, el juego in¬ 
cluye la "políticamente 
correcta 1 ' opción de 
configurar e! nivel de 
violencia de cada parti¬ 
do. En cuanto a los ene¬ 
migos, resaltamos la 
división de cada una de 
sus partes, de manera 
que es posible, cuando 
les alcanzamos con el 
preciso tajo, amputarles 
únicamente un brazo, o 
ser posible aquél con el 
que sostienen el orma, 
con lo que renunciarán 
a atacarnos y nosotros 
gozaremos viéndolos 
huir despavoridos a lo 
largo del escenario 

Este elenco de detalles 
también alcanza al movi¬ 
miento del protagonista 
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que, de nuevo en el clá¬ 
sico estilo Tomb Raider r 
podrá saltar haciendo 
una pirueta en el aire, 
dar una voltereta por el 
suelo o encaramarse a 
una cornisa, por poner 
algunos ejemplos, Aun- 
gue a este respecto 
debemos advertir acerca 
de cierta brusquedad en 
los movimientos, al 
menos en un Pentium 
166 equipado con una 
Vodoo2; además de! 
típico problema de la 
cámara que, muy de 
vez en cuando, se sitúa 
detrás de una pared o 
en cualquier otro sitio 
que sea más o menos 
inadecuado para que 



sigamos de manera flui¬ 
da la acción, Este grave 
problema queda sofucio- 
nado con las extensas 
posibilidades que leñe¬ 
mos para configurar el 
juego |en maíeria de 
vídeo, sonido, acelera¬ 
ción o tamaño de la 
pantalla) a la capacidad 
de nuestro ordenador. 
Aunque, como es obvio, 
de este modo queda 
mermada la calidad grá¬ 
fica del programa, 

UN ARGUMENTO 
DE EXCEPCION 

Heretic ¡t debe mucho a 
los juegos de rol, empe¬ 
zando por !o a m bien lo¬ 
ción y el argumento que, 
aunque esté muy cuida¬ 
do, quedo un tanto limi¬ 
tado por el género del 
juego; mientras que en 
un RPG tenemos una 
gran libertad de movi¬ 
mientos, en este arcade 
3D podemos sentirnos 
un tanto Jl arrapados" por 
la linealidad de las dife¬ 
rentes fases. Tampoco 
hubiese estado mal la 
opción de elegir entre 
diferentes personajes 


con diferentes caracterís¬ 
ticas. En el juego que 
nos ocupo, lo único que 
podemos cambiar o este 
respecto es la piel de 
nuestro personaje. De¬ 
fecto que queda, a me¬ 
dias, compensado por 
la enorme cantidad de 
armas y hechizos que 
podemos llegar a tener, 
y el hecho de gue 
habremos de usarlos 
tanto para el ataque 
como para la defensa 
(acción que, en juegos 
de este tipo, estaba limi¬ 
tado a esquivar). 

Los desarrolla do res han 
tenido la cortesía de 
incluir un programa para 
que construyamos nues¬ 
tros propios niveles, así 
como paro añadir los 
elementos que desee¬ 
mos. Este regalo tiene 
una relación directa con 
lo que antes comentába¬ 
mos sobre el lenguaje 
Guake. Uno vez más, y 
siguiendo con !os cáno¬ 
nes del programa que le 
presta e! engine de 
juego, todas estas posi¬ 
bilidades se enfocan a 
las partidas mui ti jugador. 



Poco más podemos co¬ 
mentar acerca de Mere- 
tic ít. Sí, se trata de un 
muy buen juego pero, 
teniendo en cuenta 3a 
actual competencia den¬ 
tro de este adjetivo géne¬ 
ro, quien esté pensando 
en comprarlo lo hará por 
la historia y no tentado 
por alguna novedad o 
avance tecnológico. + 
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Un asesino, una joya y una guerra 
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BLACK DAHLIA 


El así llamado asesino del torso está sembrando el pánico dentro de 
la tranquila ciudad de Cleveland* El protagonista de este programa, 
Jim Pearson, un agente del COI, está investigando ahora un posible 
complot nazi y muy pronto descubre que existe una oscura conexión 
entre su complejo caso y el del despiadado asesino en serie, pero,., 
¿qué puede haber detrás de todos estos macabros hechos? 



S ullivan nos entre¬ 
gará el expedien¬ 
te del coso en el 
que nuestro antecesor, 
Pensky, se encontraba 
trabajando antes de 
que acabase en una 
residencie! psiquiátrica. 
En nuestro oficina revi¬ 
samos los cojones del 
escritorio, leemos ios 
notas de la carpeta y 
recogemos la pistola 
que nay debajo y que 
encierra en la culata la 
llave de la puerta de la 
estantería, donde encon¬ 
traremos más notas y 
una cario del Dr. 
Strauss, Al encender !a 
luz vemos que hay que 
coger algo en la lám¬ 
para: una bolsa con 
runas y pergaminos. 


Hay que mirarlo 
todo con detalle. 
En et sitio más 
insospechado 
puede estar la 
pista clave 


A partir de aquí tendre¬ 
mos que visitar a SullE 
van, al detective Mery- 
lo y a Finster. El escudo 
de su despacha mues¬ 
tra la palabra instar¬ 
la u" Tras hablar con él 
nos dirigimos al bar 
Me Ginly pora ver qué 
podemos averiguar 
sobre el mensajero. Al tí 
nos encontramos al 
agente del FBI Wins- 


low r que mencionará 
una lista negra que 
conseguiremos pidién¬ 
dosela o Sullivan. En 
nuestro despacho ob¬ 
servaremos la lista paro 
conseguir el teléfono 
de Strauss. Según la 
lista, su referencia es 
CLV 51-22-40. Vemos 
que las equivalencias 
en eí teléfono son: 
C=2; 1=5 y V=8. Si 
sumamos 1 al segundo 
número y restamos 1 al 
tercero se convierte en 
267. Si restamos cada 
uno de los pares de 
cifras restantes tenemos 
4, 0 y 4, El teléfono es 
267-404. Pero antes 
de llamar vayamos af 
despacho de Merylo, 
Cuando volvamos, nos 
encontraremos con una 
nota de la hija de 
Strauss. La telefonea¬ 
mos y vamos a¡ museo. 

Helen nos ayudará con 
el desciframiento de los 
pergaminos y nos per¬ 


mitirá ver la vidriera en 
lo que su podre estaba 
trabajando y que noso¬ 
tros recompondremos. 
Usando lo lupa obser¬ 
vamos un nombre en 
cada escudo que 
podemos relacionar 
con los del libro que 
Helen nos enseñará. 
Así sobremos que 
corresponden al Heral¬ 
do, Escriba, Sargento y 
Líder de lo hermandad 
de Thole. En Me Gynty 
hablamos con el capa¬ 
taz que nos dirá quién 
es el mensajero: Louis 
Fíelding o Fischer como 
consto en las fichas de 
delincuentes del despa¬ 
cho de Merylo. De 
nuevo en el bar, nos 
acercomos oí teléfono 
y vemos grabado el 
número de Fischer. Al 
llamar tendremos que 
decir un nombre, que 
será el correspondiente 
al del Heraldo: Louis 
Fischferwald, Nos men¬ 
cionará el club "El 





Cuervo", de donde nos 
remítiráfi! a la misión. 
En la misión engañare¬ 
mos a fjrnie pidiéndole 
que nos busque un 
paquete, momento que 
aprovecharemos para 
coger la foto que nos 
enseñó. Merylo nos 
informará sobre ella. 
En Jr EI Cuervo" asusta¬ 
mos a Louis con la foto. 
Nos citará en un lugar 
más seguro en el que 
nos encontraremos un 
pistolero. Nos librare¬ 
mos de él tomando el 
camino de la derecha 
y disparando primero a 
la espita de gas. Des¬ 
pués sabremos que 
Louis no podrá contar¬ 
nos nada más. 

LA HERMANDAD 
DE THULE 

De vuelta al despacho 
revisamos el periódico 
y nos dirigimos al des¬ 
ván de Louis. Observa¬ 
mos las pintadas en la 


pared y descubrimos 
unas runas grabadas 
en el suelo y una caja 
debajo de una de las 
tablas. La forma de 
abrirla es: giror lo lam¬ 
para derecha, empu¬ 
jar la ventana lateral, 
bajar la chimenea, 
subir la puerta, girar la 
rueda hasta que apa¬ 
rezca uña nueva parte, 
deslizar la parte que 
está debajo y a la 
izquierdo de lo puerto 
hacia la derecho, 
bajar la puerto, subir la 
chimenea, giror la lam¬ 
para derecha, girar la 
rueda hasta que rea¬ 
parezca la ventana, 
abrir la puerta frontal y 
empujarla a la izquier¬ 
da, deslizar el listón 
que está debajo y subir 
el cuadrado que tiene 
el símbolo. 

Dentro hallaremos un 
anillo, uno llove y unas 
cerillas del hotel que 
será nuestra próxima 
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parada. Para obtener 
el número de la habita' 
don de Mulhaven usa¬ 
mos el teléfono y el 
número de la ca[a de 
cerillas. El recepción is¬ 
la creerá que Mulhaven 
ha regresado al hotel y 
mandará a un botones 
al que seguiremos 
hasta lo habitación. 
Para entrar en ella usa¬ 
mos el carrito de la 
camarera y el cuchillo. 
Abrimos el armario con 
el anillo y cogemos la 
invitación pora "El 
Cuervo" y las cartas. 
Del jarrón de la mesilla 
tomamos la llave de la 
habitación y la foto. 

Es imprescindible 
resolver todos 
los puzzles para 
poder continuar 
con la investiga¬ 
ción del caso 


Visitamos ahora a 
Winslow y a Sullivan, 
quien nos refiere o un 
sitio llamado Flanagan 
donde encontraremos a 
Mulhaven, Necesita¬ 
mos ahora los informes 
de Pensky, que están 
en poder de Winslow, 
en su caja fuerle. La 
combinación está escri¬ 
ta en una fotografía 
¡unto al mapamundi: 


19 (derecha)-ó [izquter- 
da)-33 [derecha]. Lo 
caja eslá detrás del 
cuadro con el bode- 
gon. Giramos tres 
veces para introducir el 
primer número, dos 
para el segundo y una 
ara el tercero; así nos 
acemos con el pase 
que nos permitirá vera 
Pensky. 

Este nos pide encontrar 
tres objetos mágicos. 
Lo pluma de cuervo 
está en el libro de las 
cruzadas del despa¬ 
cho; el colmillo de lobo 
se encuentra en la 
cómoda del desván de 
Louis. Para abrirlo usa¬ 
mos la llave de la caja 
y nos fijamos en el gra¬ 
bado que está; encima; 
luna blanca jsignifica 
"tirar"; negra, "empu¬ 
jar"; los crecientes, 
girar □ izquierda o 
derecha. 

La secuencia es: empu¬ 
jar, izquierda, tirar, 
derecha, derecha, 
empujar, izquierda, 
tirar. Por último necesi¬ 
tamos un libro "La Sabi¬ 
duría del Dragón". 
Para encontrarlo hemos 
de conseguir entrar a 
la fiesta de El Cuervo. 
La invitación ya ha sido 
firmada por Mulhaven, 
pero.aún necesitamos 
el sello, que lo tiene el 




Dr, Strouss, por la que 
visitamos a hielen. El 
sello tiene cinco anillos 
que hoy que girar 
adecuadamente; si 
llamamos A al de¡ 
extremo y E al que esta 
más cerca del sello, la 
secuencia es: D- dere¬ 
cha; A- derecha, E- 
derecha, A- derecho, 
B- derecho, A- dere¬ 
cha, C- derecha, E- 
izquierda, A- derecha, 
B- izquierda, C- izquier¬ 
da, A- izquierda, D- 
izquierda.Ya podemos 
encaminarnos a la fiesta. 


En el club nos dirigimos 
a la zona donde está 
la mesa giratoria y el 
carrito con los vosos, 
pero ontes cogemos un 
plato que se encuentra 
sobre una de las 
mesas. Ponemos el 
plato en la mesa girato¬ 
ria y sobre él la bande¬ 
ja can los vasos. Al 
girar lo mesa, se produ¬ 
ce un pequeño lío que 
aprovechamos para 
entrar en la habitación 
privada. Encendemos 
la lampara y observa¬ 
mos lo inscripción del 


centro de la mesa. Si 
nos fijamos en la tra¬ 
ducción de los perga¬ 
minos vemos que lo 
misma frose aparece 
con el número 22. 

Tomando los símbolos 
rúnicos que componen 
la frase de dos en dos, 
caemos en la cuento 
de que el primero 
corresponde al símbolo 
antiguo y e! segundo al 
nuevo. Si observamos 
las tapas de la mesa 
vemos dos símbolos. El 
más claro corresponde 
























lencios numéricas de 
cada planeta. Había¬ 
nnos con Merylo que 
nos enseña las pruebas 
de tos asesinaros del 
Torso, pero falto la 
número 18, que debe- 
remos reclamar a 
Winslow. Volvemos al 
despacho de Merylo y 
observamos que los 
números que eslán 
junto a las pruebas for¬ 
man uno serie: 15-65- 
260-175-1 1 1-369-34- 
4, o lo que es lo 
mismo: Saturno, Marte, 
Mercurio, Venus, Sol, 
Luna, Júpiter y la Tierra. 
Antes de volver con 
Cassandra revisamos 
iodos las pruebas para 
averiguar la dirección 
de la primera víctima: 
Angelo Sartini. 

De nuevo en el centro 
Psíquico pedimos entrar 
en trance. Seguimos 
ohora la secuencia pla¬ 
netaria y llegamos a un 
planeta gris, donde nos 
encontramos junto a 
una pequeña piscina. 
Cada vez que arroja¬ 
mos una de ¡as piedras 
al agua vemos una 


escena, la más impor¬ 
tante es la que muestra 
la tercera piedra. Sarti¬ 
ni está en su habitación 
y esconde atgo en la 
pared, ¡unto a la 
cama. De nuevo en la 
realidad, vamos a casa 
de Sartini y encontra¬ 
mos el escondrijo 
secreto en el rodapiés 
de la habitación, lee¬ 
mos el texto del ritual y 
la carta de Pensky. Tras 
ello, nos pasamos por 
el despacho de Sufli- 
van y nos dirigimos de 
nuevo a *EI Cuervo*, 
donde necesitaremos 
abrir la puerta de la 
habitación secreta pul¬ 
sando los diferentes 
paneles. La secuencia 
podemos obtenerla 
doblando la invitación 
que Merylo nos dio 
cuando estábamos revi¬ 
sando las pruebas. Si a 
cada uno de los pane¬ 
les que pueden ser pul¬ 
sados (empezando 
desde arriba v de 
izquierda a derecha] lo 
numeramos del 1 al Ó, 
(tomando el rombo rojo 
como número seis) la 
secuencia es: ó, 2, 4, 
3, 1,5, 4, 5. 

Si actuarnos de 
forma lógica no 
tendremos 
muchos proble¬ 
mas para salir 
airosos de todas 
_ las situaciones 


Una vez dentro, obser¬ 
vamos el ropero y su 
extraña cerradura. Es el 
momento de trasladar¬ 
nos al escenario de los 
crímenes: Kingsbury 
Run. El asesino del 
torso se hiere una 
mano y seguimos el 
rastro de sangre por las 


interminables alcantari¬ 
llas. Mirando la brújula 
seguimos ¡as siguientes 
direcciones: norte, 
este, este, este, este, 
norte, norte, norte, 
norte y norte. En este 
punto encontramos un 
nuevo problema. Ten¬ 
dremos que girar las 
llaves hasta que todos 
los manómetros señalen 
30. No es nodo difícil 
conseguirlo, así que éste 
lo dejamos a nuestros 
sagaces lectores. Ahora 
hemos de abrir una 
puerta cuya parte cen¬ 
tral es similar a la Cruz 
de Hierro de Van Hess, 
la cual tiene Winslow, 
por lo que habrá que 
pedírsela a él. 

Winslow nos acompa¬ 
ñará en esta ocasión a 
Kingsbury Run y tros 
abrir la puerto con el 
medallón nos encontra¬ 
remos ante otro puzzle. 
En este caso tendremos 
que mover todas las 
barras hasta que la 
nueva puerta se abra. 
Si numeramos cada 
tirador del 1 el S, 
comenzado por el de 
arriba □ la izquierda y 
según el sentido de las 
agujas del reloj, el 
orden de pulsación es: 
5, 4, 2, 3, 7, 5 y 2. 
Ahora nos encontramos 
en otra hobitación con 
una puerta de piedra, 
pero vemos un hueco 
en la parte superior. 
Trepamos y descubri¬ 
mos al asesino del 
Torso en la hobitación 
de "El Cuervo" utilizan¬ 
do un candelabro para 
abrir lo puerto del rope¬ 
ro, Acto seguido volve¬ 
mos allí y observamos 
que el candelabro tiene 
cuatro partes móviles 
(del 1 al 4 desde el 
extremo hasta la base). 
Para ajustar la llave 


al símbolo antiguo, y el 
oscuro al nuevo. Abri¬ 
mos los tapas siguien¬ 
do el orden del perga¬ 
mino y asegurándonos 
que corresponde al par 
de runas exacto, para 
poder coger "La Sabi¬ 
duría del Dragón". 

EL ASESINO 
DEL TORSO 

Visitemos ohora o Cas¬ 
sandra. Hablemos con 
ella y pidámosle que 
nos ponga en trance 
En el sueño aparece¬ 
mos ante una puerta 
con Figuras grabadas. 
Si nos movemos por la 
puerta oiremos mensa¬ 
jes de voces diferentes 
que, en realidad son la 


clave para colocar 
correctamente los cilin¬ 
dros grabados y abrir 
la puerta. La secuencia 
exacta es la siguiente: 
en la parte izquierda, y 
siempre de abajo a 
arriba: pájaro, sol, 
escudo, llave, estrella, 
serpiente, llave, coro¬ 
na; y derecha: pez, 
corona, cometa, ser¬ 
piente, pez, escudo, 
luna, pájaro. Después 
nos encontramos en el 
espacio y vemos varios 
planetas. 

Salimos del trance y se 
la contamos a Cassan¬ 
dra que nos muestra un 
libro sobre asfrología 
donde aparecen los 
símbolos y las equiva- 
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movemos la porte 4 
dos veces a la izquier¬ 
da y lo parte 2 dos 
veces a la derecha. 

Hagamos que Cassan- 
dra nos ponga en irán- 
ce de nueva, junto al 
estanque encontramos 
una nueva piedra, que 
nos muestra el la borato- 
rio secreto del asesino. 
Volvemos al club y tira¬ 
mos del libro que esto o 
¡a derecha en el segun¬ 
do estante. Ya en el 
laboratorio secreto nos 
encontramos con una 
sorpresa inesperada... 

LA GUERRA 

Nos hallamos en unas 
catacumbas donde ho 
aparecido una habita¬ 
ción secreta con una 
cerradura muy espe¬ 
cial. La abrimos colo¬ 
cando las partes cloras 
de los pía netos hacia 


arriba y las oscuras 
hacia abajo. Hemos 
encontrado múltiples 
formas de conseguirlo, 
por lo que esto no 
supondrá mucha dificul¬ 
tad. Tras abrir esta 
puerta encontrarnos tres 
nuevos retos; el panel 
de las llaves puede 
solucionarse sí numera¬ 
mos cada urja de las 
llaves y cerraduras del 
1 al 8 (de izquierda a 
derecho) con esto conv 
binoción: 1-3, 2-ó, 3- 
4, 4-1, 5-8, 6-5, 7-7-, 
8-2. Paro el panel de 
los interruptores hay 
que usar la secuencia 
I, 4, ó, 7 {de izquier¬ 
do a derecha) y pulsar 
varios veces el botón 
rojo basto que la caja 
se abro. Sólo nos 
queda uno ultima coja. 
Si numeramos cada 
uno de los vértices de 
los cuadrados siguien¬ 
do uno línea y de 


izquierdo a derecha lo 
secuencia de apertura 
es: 5-6-3-2-1 -4-7-8-9-6- 
5-5 -4-5 -5-2 - 3-6-9- 8 -7-4- 
1-2-5-5-2-1 -4-7-8-5-5-á- 

3- 2-1-4-7-8-9-Ó-5-5-2-1 - 

4- 5-5-2-5. 

Por fin tenemos lo Black 
Dahlia en nuestras 
manos pero la policio 
militar nos la requisará, 
por lo que tendremos 
que ir o la próxima reu¬ 
nión de la hermandad 
de Thule en Austria. 
Una vez allí, en la 
esquina de la habita¬ 
ción vemos un cubo y 
una cuerda, pero están 
demasiado altos. En la 
pared de enfrente hoy 
uno polea. Bajamos lo 
pol.onco derecho y 
subimos lo izouierda 
hasta que el cubo des¬ 
ciende. Ahora bajamos 
la palanca izquierda 
para después utilizar el 
cubo como ascensor. 
Nos encontraremos en 
un laberinto de túneles, 
pero no es difícil 
moverse por ellos. 
Nuestra misión es 
encontrar las tumbas de 
los miembros de la anti¬ 
gua hermandad; el 
Heraldo, el Sargento 
de Armas, e! Escriba y 
el Líder. En el sarcófa¬ 
go de cada uno de los 
caballeros hay una 
secuencia' de runas que 
o no taremos en nuestro 


cuaderno. Cuando entre¬ 
mos en la tumba del 
Líder habrá que tener cui¬ 
dado por donde pisamos 
porque si no nuestra bús¬ 
queda de la Black 
Dahlia terminará prema¬ 
turamente. 

La mayoría de los 
puzzles pueden 
resolverse fácil¬ 
mente sin ayuda. 
Es mejor intentar 
resolverlos 



De nuevo numerando 
los escalones de : zquíer- 
da a derecha, pisare¬ 
mos consecutivamente 
1, 3, 1, 2, 3, 1, 3. 
Luego bajaremos si¬ 
guiendo lo secuencia 
contraria. Más pistos: 
para abrir la cerradura 
del sarcófago del Heral¬ 
do necesitamos una 


llave especial que se 
encuentra en una caja 
de madera ¡unto a un 
pequeño altar en una 
cripta. Para la secuen¬ 
cia de runas del sarcó¬ 
fago del Escriba tendre¬ 
mos que poner los 
trozos de piedra en la 
estatua y recomponerlo 
coma un rompecabezas 
(no hay muchas posibles 
soluciones]. 

El puzzle que encontra¬ 
remos en la tumba del 
Sargento de Armas 
tampoco es complica¬ 
do, podiendo resolver¬ 
se de muchas maneras; 
consiste en poner iodos 
los trozos dentro del 
morco. Cuando tenga¬ 
mos las secuencias de 
runas de los cuatro 
caballeros ¡remos a la 
cripta principal donde 
se encuentran cuatro 
pilares a los que llama¬ 
remos de izquierda a 
derecha: Escriba, Líder, 
sargento de Armas y 
Heraldo. Pondremos en 
cada una la secuencia 
exacta que hemos ano¬ 
tado en el cuaderno. 
Pero recordemos que la 
secuencia del Heraldo 
lo o notamos con ayuda 
de un espejo... por fin 
entramos en una cripta 
con una estatua yacen¬ 
te, pero ¿qué nacer 
ahora?. Recordemos la 
bolsa de runas y recom¬ 
pongámosla con la 
ayuda del cuaderno. 
Hay montones de fra¬ 
ses y palabras anota- 

































pasajeros. Winslow 
está en el cuarto 
vagón, en el comparti¬ 
mento 7, Revisamos sus 
cosas, pero caemos 
drogados aJ tocar un 
papel que tiene una 
runa pintada. 

Al despertarnos estare¬ 
mos en Los Angeles 
con Altee. Desde el 
hotel llamaremos a la 
policía y nos citaremos 
con el detective Max¬ 
well, pero necesitamos 
alguna evidencia para 
que nos crea. La conse¬ 
guiremos en la consig¬ 
na de la estación de 
trenes. Para obtener un 
recibo, miramos en la 
papelera que está ¡unto 
ol mostrador de la 
izquierda y cogemos la 
caja, la cual enviare¬ 
mos por correo expre¬ 
so. Todavía tenemos 
que visitar a Elizabeth 
Short así que vayamos 
a su casa. Nos entera¬ 
mos de que ya no está 
allí, pero la .casera nos 
deja revisar la habita¬ 
ción y encentramos una 
nota que hace pensar 
dónde podemos encon¬ 
trar a Elizabeth: el 
hotel Bíltmore. Pero 
antes volvamos a la 
consigna y entregue¬ 
mos el recibo,. En la 
lista veremos que el 
paquete de Winslow 
ha sido recogido por la 
empreso de transpor¬ 
tes ABC y nos dirigi¬ 
mos hacia allí. Encon¬ 
traremos varias pistas 
en sitios distintos: por 
una parte en el escrito¬ 
rio hay una lista con el ■ 
nombre del transportis¬ 
ta que llevó el paquete 
al cliente. Por otra, en 
la pared hay una nota 
en la que se dice que 
coda referencia de 
envío comienza con las 
iniciales del conductor 
seguido de la zona de 
reparto y de los núme- 


das y en realidad las 
runas na son más que 
un alfabeto de 24 
letras, así que sólo ten¬ 
dremos que deducir a 
qué letra corresponde 
cada runa y ponerlas 
en la secuencia correc¬ 
ta en el soporte. Hecho 
esto, las colocaremos 
entre las manos de la 
estatua y sus ojos 
comenzarán a relucir. 
Para poder salir de 
aquí iremos a uno de 
los laterales de la esta¬ 
tua donde hoy un azu¬ 
lejo y unos binoculares. 
Pulsamos el azulejo 


hasta que se vea el 
lado oscuro y luego 
pulsamos una vez más. 
Vamos ahora al otro 
lado y pulsamos los 
otros dos azulejos de 
lo misma forma. Si 
miramos por los binocu¬ 
lares vemos un punto 
que se corresponde 
con la Imagen de un 
azulejo más pequeño 
que hay en la pared 
frente a la estatua. Si la 
empujamos, una puerta 
secreta se abrirá deján¬ 
donos salir de allí. ¡Por 
fin sabremos quién es 
e! asesino de torso!. 


VUELTA A CASA 

El piloto Matt Collins, 
quien compró la Black 
Dahlia en el mercado 
negro, ho muerto en 
circunstancias sospe¬ 
chosas. En su campa¬ 
mento un soldado nos 
cuenta que lo más pro¬ 
bable es que se la 
enviase a su novia: Eli¬ 
zabeth Short. Busca¬ 
mos en las cosas de 
Collins y encontramos 
una foto de lo chica y 
algunas cartas. Es hora 
de volver a casa. Una 
vez en el tren observa¬ 
mos en el cenicero de 
la mesa del restaurante 
unas colillas que perte¬ 
necen a Winslow. 
Miramos la hoja de 
reservas en el fondo 
del coche-reslourante y 
vemos que hay alguien 
llamado Matt Collins; 
éste ha muerto, así 
que, sin duda, debe 


tratarse de Winslow, 
Preguntamos al revisor, 
cuya oficina está al 
final del tren pero no 
nos dice nado. Pode¬ 
mos hocer un pequeño 
truco. | 

■ 

La combinación 
de un entorno 
histórico con la 
fantasía nos 
obligará a 
emplearnos 
_ muy a fondo 


Cojamos una cuerda 
ue está hacia la mitad 
el vagón de equipaje. 
Tomemos ahora la 
maleta roja y pongá¬ 
mosla sobre otro de los 
paquetes, atándola al 
Frena del tren. La male¬ 
ta caerá deteniendo al 
tren y aprovecharemos 
la ausencia del revisor 
para ver la hoja de 
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ros que representan la 
semana del año y el 
número de día del 
encargo. Con esto con¬ 
cluimos que la referen¬ 
cia de¡ envío es 
SOIAKP52. 

Ahora hemos de ¡r al 
Hotel Biltmore y hablar 
con Elizabeth, donde r 
tros sobornar al cama¬ 
rero, sabemos que esta 
en la habitación 201. 
Llamamos a la puerta 
pero nadie contesta, 
osí que salimos por la 
ventano del pasillo y 
abrimos la ventana de 


la habitación. No hay 
nadie, pero en el 
marco de lo puerta está 
la llave de la consigna 
37 de la estación de 
trenes, en la que encon¬ 
traremos un recibo de 
un anticuario por uno 
gema. Le visitaremos 
después de pasar por 
nuestra habitación del 
hotel, donde tendremos 
una "amable" conversa¬ 
ción con Maxwell. El 
anticuario le ha vendí- 
da la ¡oya a Winslow, 
pera a cambio le ha 
dado un bastón que 
nosotros le comprare¬ 


mos por 100 dólares. 
El bastón también tiene 
truco, que consiste en 
introducir la clave de 
runas del Líder de arri- 
ba abajo. 

Dentro encontramos un 
mapa y de vue Ita a! 
hotel cogemos un pase 
para el estudio cinema¬ 
tográfico y una nota de 
Al ice. 

EL FINAL DE LA 
HISTORIA 

En nuestra visita al estu¬ 
dio relacionamos al 
director Al King con 
Winslow y nos las apa¬ 
ñamos para que nos 
inviten a su casa. En lo 
papelera de la casa de 
King encontramos dos 
telegramas que recom¬ 
ponemos y que nos per¬ 
miten saber cuál es el 
lugar favorito de Wins¬ 
low; el pabellón de 
caza. Pero primero visi¬ 
tamos el cementerio 
mencionado también en 
los telegramas. Allí 
observamos la figura de 


Saturno en la pared. 
Sustituyendo los símbo¬ 
los por números halla¬ 
mos la cifra 27. En un 
jarrón de la esquina 
cogemos uno nota de 
Winslow, en la que 
viene o decir que multi¬ 
pliquemos la ciíra de lo 
esquina, 165, (dentro 
de la figura de Saturno] 
por 100; es decir, 
16500. 

Cuando regresamos a 
cosa de King, superpo¬ 
nemos el mapa del bas¬ 
tón sobre el que está en 


la pared, lomando 
como referencia las fle¬ 
chas de dirección de la 
esquina, y nos encontra¬ 
mos el número 250 en 
el punto donde está 
dibujado el binocular. 
Buscamos en la tabla 
astronómica que se 
encuentra ¡unto al teles¬ 
copio el ángulo equiva¬ 
lente a una altura de 
250 y una distancia de 
1 6500 y obtenemos 
0.5. Podemos ahoro 
introducir ambas cifras, 
27 v +0.5, en el table¬ 
ro de mandos del teles¬ 
copio, Miramos por él y 
los movemos hasta que 
las flechitas coinciden y 
vemos a... ¡Winslow!. 

Vamos hacia el pabe¬ 
llón de coza, pero es 
una trampa, y descubri¬ 
mos quién va a ser lo 
novena víctima del ase¬ 
sino del torso: Al ice. De 
repente se produce un 
incendio. Abrimos los 
armorios y las cajas sor¬ 
presa que hay en ellos, 
Al abrir el tercero coge¬ 
mos la llave que está 
¡unta a la botería y 
escapamos. Volvemos 
ahora a nuestro hotel y 
luego a casa de King, 
En lo cámara de cine 
vemos lo que ha ocurri¬ 
do. No hay tiempo que 
perder. Hoy un pasaje 
secreto aue se abre 
cuando llevamos las 
manecillas del relo[ de 
cuco a las 4:55 y el 
resto... os lo dejamos a 
vosotros puesto. + 
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Larga vida a Starcraft 


" . AUTOR: IGNACIO PULIDO 

Comandante, las nuevas fragatas de misiles Valkyrie ya están dis¬ 
puestas en La Línea que delimita el mar de la superficie helada del 
planeta. Nuestras unidades médicas han conseguido restablecer 
al grupo de marines más avanzado, Pero nadie está tranquilo en la 
base: tanto los protoss como los zergs han traído nuevos efectivos. 




argumento bien besa pro- 
liado {traiciones, descu- 
bri mié ritos, a lio rizas 
i mposíbles, suspense.. J 
que enlazo muy bien 
unos misiones variadas y 
llenas de ingredientes. Tal 
vez estemos ante la 
ampliación del mejor 
juego en tiempo real de 
todos los tiempos. 

TODQ LO QUE 

PODIAMOS 

ESPERAR 



S ólo ho habido un 
respiro de desean' 
so desde la des¬ 
trucción de la Gran 
Mente de los Zergs, Los 
Protoss, la raza más afec¬ 
tado tras la guerra en 
StarCraft, han comenza¬ 
do a unirse en torno al 
mítico Templario Oscuro; 
el Nuevo Imperio Terrón, 
tras vencer a la confede¬ 


ración y unir las dispersas 
facciones humanas, ha 
iniciada la conquista de 
la galaxia; Kerrigan, la 
humana infestada con 
enormes poderes psíqui¬ 
cos, ha tomado el 
mando de los Zergs y se 
dispone a coronar sus 
mas altas ambiciones.- Y 
todos, todos, traen nue¬ 
vas armas al campo de 
batalla. 

De nuevo a los mandos 
de las preciosistas y 
ambivalentes unidades 
de Starcraft en una 
ampliación de lujo. Otro 
vez tendremos el privile¬ 
gio de sumergirnos en un 



¿Nuevos mapas? Si. 
Desiertos áridos, estepas 
heladas y los misteriosos 
mundos del Templario 
Oscuro. ¿Nuevas esce¬ 
nas cinemática? Claro. Y, 
como habéis podido juz- 
gar por el vídeo de intro¬ 
ducción, de acabado tan 
excelente como las del 
juego original. ¿Nuevas 
campañas? Desde luego. 
En total 24 escenarios 
divididos en una campa¬ 
ña para cada raza, 
¿Nuevos mapas multíju¬ 
gador? Nada menos que 
100 creados por Sa pro¬ 
pia Blízzard, ¿Nuevos 
unidades? Sí, ¿sí?, ¡SíL 
Seis unidades que nos 
vamos a permitir describir 
detallada mente. 

Los zergs han desarrolla¬ 
do el Devourer , una uni¬ 
dad de aire pesada que 
tiene la propiedad de sol¬ 
tar un veneno corrosivo; y 
el íurfcer, una enorme 
bestia que puede ocultar¬ 
se bajo tierra y atacar 
con sus tentáculos, y que 
será utilizada como 
cobertura durante la 
batalla. 



Los Protoss tienen una 
nueva entidad psíónica, 
el Dark Archon r capaz 
de controlar ¡mentalmente 
a las unidades enemigas; 
y el Corsair, un caza de 
apoyo, de asalto aéreo, 
eqipado con bengalas 
de neutrones y un genera¬ 
dor dé redes disruptoras. 
Los Terráns han llegado a 
la conclusión de que es 
mas rentable curar a los 



marines que volver a 
entrenar a unos nuevos, a 
tal efecto han incorpo¬ 
rado en sus filas a uni¬ 
dades médicas; tam¬ 
poco quieren quedar¬ 
se atrós en el 
apoyo aéreo y 
han construido 
el Valkyrie Bonn- 
ber, una fragata lanza¬ 
dora de misiles. 

Falta comprobar si 
todas estas nuevas uni¬ 
dades no van a afectar 
el equilibrio en las bata¬ 
llas que hace de Starcraft 
el juego que es. También 
nos queda desear que en 
la próxima ampliación 
incluyan algo aún más 
significativo, como una 
nueva roza (ojalá a la 
gente de Blízzard les lle¬ 
guen suficientes súplicas 
vía E-mail], De momento, 
nos conformamos. Al fin 
al cabo, Brood Wars 
eva consigo material 


para re inventar todo el 
universa de una de los 
mejores títulos de estrate¬ 
gia de todos los tiempos. 

Se espera un resurgir del 
programa, nosotros tema¬ 
mos nota y por ello 
vamos a incluir, a partir 
de este numero, una sec¬ 
ción con niveles para jue¬ 
gos en la que StarCraft 
tendrá un papel muy 
Importante. + 





Más mundos, más guerra 























































me cuando vieren de 
una manera tan bien dis¬ 
puesta. Un paquete, 
como éste, que contenga 
más de 90 nuevos mapas 
(deathmachs incluidos), 
necesito un modo para 
que el usuario pueda lle¬ 
gar al que más le guste 
sin perderse por el cami¬ 
no. A este efecto Battle 
Ground incluye una pan¬ 
talla que nos permite 
seleccionarlos y en las 
que aparecen caracterís¬ 
ticas de los mismos: autor, 
dirección electrónica de! 
autor, comentario... 


En esta caja también vie¬ 
nen armas adicionales 
(¡Bieeen!) y, creemos que 
aun más importante, un 
editor de misiones. 
Queda, por lo tanto, 
garantizada lo longevi¬ 
dad del producto. 


LO QUE NO TRAE 


Siempre que nos encontra¬ 
mos con una nueva 
ampliación, echamos en 
falta las secuencias cine¬ 
máticas que adornaban el 
original. Pues bien, con 
Soffle Ground seguiremos 
echándolas en falta. Tam¬ 


poco parece que vaya¬ 
mos a encontrarnos con la 
sorpresa de manejar una 
nuevo unidad, aunque 
este defectilb queda com¬ 
pensado por b inclusión, 
como decíamos antes, de 


nuevas armas. 


Y nada queda por decir, 
acaso subrayar que para 
jugar con Bottíe Grounds 
necesitarás la versión 
1.04 de Batflezone, así 
que ya estáis buscando 
por ahí [esto es. Internet] 
un pateh para actualizar 
este muy recomendable 
juego que, gracias o la 
ampliación, acabo de 
convertirse en infinito, 4 


<ó 


ITfiWM 


Características 




Sistema mínimos 


pino. 16 m 


Sistema recomendado 


rico, 32 m 


Aceleradoras 


WIULTIPLAYER 


Veredicto de la ampliación 


Longevidad añadid 


Novedades Gráficas 


Nuevos niveles 


JUGABfUDAD ► 


Total 


Una lucha sin tregua 


H ace ya algún tiem¬ 
po que todos 
pode¬ 
mos disfru¬ 
tar de un 
nuevo con¬ 
cepto en 
la estrate¬ 
gia gra¬ 
cias al 
juego de 
UBI Battle 
Zone, 

La excelencia necesita 
también renovarse y lo 
longevidad de un juego 
es noy en día uno de 
los factores que más 
buscan los consumido¬ 
res, de ahí que fuera 
inevitable una amplia¬ 
ción del programa. 

Pora quienes aún no lo 
conozcan, recordare¬ 
mos que BattleZone 
combina la acción con 
la disposición táctico de 
nuestras unidades, simul¬ 
táneamente. Hay una 
perspectiva global de lo 
batalla y la posibilidad 
de meternos y contralor 


las unidades 
que coman- 
damos 
para ver 
muy de 
cerca 
la 

refrie¬ 
ga a 

la qiwe hemos 
envíadb o nues¬ 
tro ejército. La sen¬ 
sación de control es 
absoluta y, según ovo ri¬ 
cemos en el juego y 
manejemos mejor la 
interfaz, la sensación de 
poder estar en cualquier 
parte del juego y confi¬ 
gurar el desarrollo de 
una partida a nuestro 
gusto (más estrategia o 
más acción) consiguen 
disparar el nivel de 
jugabilídad. 

Battle Grounds es una 
ampliación que no pre¬ 
tende salirse de la línea 
del original. No añade 
pues' mejoras, sino más 
de lo mismo. Con esto 
nos conformamos, máxh 


Battle Zone un clásico moderno 


PUESTA A PUNTO 


BATTLE GROUNDS 


AUTOR: IGNACIO PULIDO 


Nuevos escenarios para un clásico de la estrategia que ha sabi 
do imprimir al género un toque arcade que le otorga un valor ini 
gualable. Los fanáticos del programa original, Battle Zone, no 
podrán perderse una actualización de lujo. 
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&AMES revisited 




Una vuelta a los orígenes 


CUSIC0S1PRECK) REDUCIDO 


Cada mes. el mercado se ve literalmente invadido por un buen número 
de títulos del pasado que aparecen ahora a bajo precio. Por ello, den¬ 
tro de esta sección comentaremos los más interesantes de todos ellos. 
Así. si no quieres olvidarte de productos más o menos antiguos, ahora 
más accesibles pero siempre excelentes, asómate a estas páginas. 


Programador 


Capcom 

Distribuidor 

D 

Virgin 

Género 


Acción 3D 


Diversión a bajo precio, temor de lujo 

RESIDENT EVIL 


E n su día, este 
juego provocó 
una enorme 
expectación. ¿Habían 
conseguido trasladar al 
PC toda la calidad que 


tenía e! programa en 
Playstation? Hubo más 
de uno que se quedó 
un tanto (decepcionado 
con el resultado final en 
un ordenador. 


Sin embargo, el progra¬ 
ma en su versión PC 
repitió el éxito que tuvo 
en la consola. Razones 
no le faltaban: acción o 
raudales hilvanada en 
un argumenta cargado 
de suspense, atmósfera 
terrorífica, personajes y 
enemigos asquerosos. 
Por no hablar de las 
secuencias cinemáticas 
que aparecen. 

£1 juego había conse¬ 
guido su principal obje¬ 
tivo: asustar. 'Porque en 
Resident Evit nunca se 
sabe qué va uno a 
encontrarse detrás de 
una puerta. La única 
pega que merece la 
pena ser resaltada es la 




calidad de los gráficos. El juego llevr al PC 
Los personajes y enemi- parte del encanto que 
gas están modelados tenía en consola. Y es 
en 3D y muy bien textu- que un programa que 
rizados; sin embargo, combina tan bien el 
los escenarios dejan misterio con la acción 
mucho que desear. merece la pe no. + 



Programador 

Disney 

Distribuidor 

Infogrames 

Género 

Plataformas 



E ste pack contiene 
tres buenos juegos. 
Sencillos pero efi¬ 
caces. Por supuesto, los 
tres se corresponden 
con tres películas Dis¬ 
ney: Ef Rey león , Alad- 
din y el Libro de la 
Selva. Los argumentos 
los conocemos de sobra 
(¿quién no ha oído 
hablar de estas pelícu¬ 
las, quién no las ha 
visto?) y el planteamien¬ 
to de cada ¡uego tam¬ 



bién. Y lo cierto es que habrá que recoger 

no hay muchos díferen- cosas, sobre todo en 

cias entre cada uno, forma de "bonus", y 

por lo que una pasible acabar con algún ene- 

peaa de este pack es migo. Es una diversión 

la Taita de diversidad fácil cuya jugabilidad se 

entre los programas que viene probando desde 

contiene. el Famoso Mario Bross. 

Además, es uno de los 
Todos siguen el esque- géneros predilectos de 
ma que a su vez se los pequeños de la 
corresponde., punto por casa, razón de más 
punto, con el desarrollo para que hayan sido 
de los juegos de plata- explotados precisamente 
formas. Esto es, un esce- por Disney, 
nario que se desplaza 

suavemente, bien hacia En este paquete hay 
los lados, bien arriba y diversión para rato, 
abajo, según vayamos pero no porque en él 
avanzando saltando de haya tres juegos, sino 
un sitio o otro. por el excelente acaba¬ 

do de coda uno de 
Es el género de juegos ellos: buena música, 
que encaja con las pelh gráficos y jugabilidad 
culos Disney, tan moví- Recomendable para 
das y saltonas. También " peques". + 




Aladdtn, o lomos de camello . 



Mowgli, haciendo el mono , 
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Un juego para cada gusto 




Ocho grandes clásicos de sierro. 


E stas Navidades 
Sierra quiere dar el 
golpe y, a parte de 
sus títulos estelares, ha 
reunido en un pock de 
juegos viejas glorias. La 
finalidad es poner tantos 
títulos como géneros hay 
en el mundo lúdico para 
conseguir un producto 
que abarque a todos los 
usuarias. 

Y lo han conseguido. 
Este pock contiene un 
total de siete juegos de 
muy diversas caracterís¬ 
ticas, En principio, los 
que más llaman la aten¬ 
ción son Outpost 2, 
Lighthouse y Noscor 
Racing 2. La edad de 
cada uno de ellos es de, 
aproximadamente, un 
año o dos. La calidad 
de cada uno de ellos 
está, por lo tanto, a la 


altura tecnológica de 
aquella época en la 
que todavía faltaba un 
poco paro que se gene- 
ralizase el uso de 
aceleradoras por hard¬ 
ware. Los títulos son: 

•30 Ultra Pinball: origi¬ 
nal pínball (¿o qué no 
lo habíais adivinado 
por el título?! con 
gráficos en 3D y 20 
tableros, 

• lighthouse: videoaven¬ 
tura extraña |el mejor 
modo de definirla) 
con paisajes surrealis¬ 
tas e innumerables 
puzzles que demondan 
tanta lógica como ima¬ 
ginación, 

•Outpost 2: se trato de 
construir colonias en el 
espacio. Para ello dis¬ 


pondremos de más de 
100 vehículos y edifi¬ 
caciones diferentes. 
Siguiendo el patrón de 
los clásicos, la investi¬ 
gación, la exploración 
y las batallas en tiempo 
real están a la orden 
del día, 

•Golf, lo que más desta¬ 
ca de este simulador es 
la técnico del Swing 
interactiva con el ratón, 
de modo que podemos 
calcular lo potencia del 
golpe mediante el 
toque o tacto que apli¬ 
quemos a nuestro peri¬ 
férico. 

+Nascar Racing 2: 1 ó 
circuitos y dos carreras 
nocturnas, además de 
una extensa documen¬ 
tación de los pilotos 
que participan en este 
evento, Incluye la posi¬ 
bilidad de diseñar 
[incluso pintar y ador¬ 
nar! nuestro propio 
coche, 

•Print Artist 4: para com¬ 
pletar la variedad del 
pock, se ha incluida un 
programa dirigido a los 
más creativos de la 
caso [sentimos la frase 
hecho, pero dado que 
nos encentramos ante 


un producto "familiar" 
no hemos encontrado 
otra más idónea). No 
es un programa de 
última generación 
pero vale para ir 
aprendiendo. 

Del juego de regalo, 
Caesar,lo cierto es que 
es mejor ni hablar. Es, 
en efecto, un clásico, 
pero demasiado anti¬ 


guo. (Si buscáis un 
juego de desarrollo 
similor, id directamente 
a por Cesar til y dejaos 
de recopilaciones!. 

Se trata de un buen 
pack. Aunque ninguno 
de estos juegos alcanzó 
las máximas puntuacio¬ 
nes en su género, todos 
tienen sobrada calidad, 
de modo que es un pro 
ducto recomendable, 4- 



Programador 

Sierra 


COKTEL 

Género 


Deportes 


¡Dame una "s" dame una T! [Sí! 


SEU SPORTS COLLECTION 



Un producto muy americano. 


S encillamente, una 
recopilación paro 
los ornantes del 
deporte americano. El 
pock , en efecto huele a 
barras y estrellas por 
todos lados, y esto tam¬ 
bién tiene su público. Si 
te va el ambiente de 
animadoras, perritos 
calientes y deporte, éste 
puede ser tu producto. 


Poco hay que comentar 
sobre esta recopilación. 
Los programas tienen 
calidad (como mandan 
los cánones de Sierro! y, 
dentro del género 
deportivo, existe cierto 
variedad entre ellos, 
Focofóo// Pro'98: fútbol 
americano en tres 




ms i 


dimensiones que te per¬ 
mite convertirte en juga¬ 
dor, entrenador o presi¬ 
dente de los clubes de 
la NFC. 


Cuatro juegos 
para americanos 
de tomo y lomo 


Baseball Pro '98: presu¬ 
me de una gran inteli¬ 
gencia artificial (y no 
vamos a negárselo] y de 
contemplar todas las 
reglas del juego, así 
como de tener una 
opción a reo de pora 
aquellos que prefieran 
los partidas rápidas. 

W1 


• Golf el mismo juego 
que se incluye en el 
anterior pac*. Insisti¬ 
mos en la novedad de 
poder controlar el 
tocto del palo de golf 
a través del ratón. 

* Fly Fishing: después 
de tanto carrero, nodo 
mejor aue relajarnos a 
las orillos de uno de 
los cinco ríos que el 
prog ra ma con lem pía. 

La calidad no lo pone¬ 
mos en dudo en ningún 
momento. El tema,sin 
embargo, insistimos, 
sólo es recomendable 
para aquellos que gus¬ 
ten del amedean way 
of life.+ 










































Programador 

Distribuidor 

Género 


Sierra 

COKTEL 

Carreras 


Tres juegos sobre cuatro ruedas 



PACK RACING POWER 


D e nuevo os ofre¬ 
cemos otra reco¬ 
pilación temáti¬ 
ca. De nuevo la compa¬ 
ñía Sierra. De nuevo 
claro está buena cali¬ 
dad y un crítico que no 
sabe qué comentar af 
respecto que no se 
haya dicho ya. Como 
este pack sigue muy en 
la línea de los anterio¬ 
res, vamos a dedicar 
unas breves líneas para 
cada juego. 

* Nascar Racing 2: eí 
mismo programa 
comentado en el pri¬ 
mer pack. Destaca su 
excelente base de 
datos y la posibilidad 
de diseñar nuestro 
propio auto. Además, 
el juego dispone de 
muchas opciones 
(elegir circuitos, con¬ 
trincantes , modo 
simulación o arcade, 


etc.) así como el aña¬ 
dido en emoción que 
resulta de poder 
jugar "sucio" duran¬ 
te la carrera (estam¬ 
par al adversario con¬ 
tra la cuneta y cosas 
por el estilo). 

Los amantes de 
la velocidad no 
podrán resistir 
esta tentación 

h — 

* Gripped Off Road 
Championship: con¬ 
ducción de prototipos 
a través de insólitos y 
variados parajes. 
Incluye un editor de 
circuitos para que 
nunca nos cansemos 
de retozar por ahí al 
mando de semejantes 
coches. 


• IndyCar II: modalidad 
de carreras Indy 
(¿No? No nos había¬ 
mos fijado) que dis¬ 
pone de más de 15 
circuitos, así como de 
una inteligencia artifi¬ 
cial para los oponen¬ 
tes que cumple con 
los requisitos que 
demanda un juego 
de carreras para ser 
adictivo. 

A raíz de los últimos 
lanzamientos dentro de 
este género, los gráfi¬ 
cos, aunque son bas¬ 
tante buenos, pueden 
parecer un poco pasa¬ 
dos. Lo mismo ocurre 
con los anteriores pro¬ 
gramas del paquete, 
pero a cambio no 
demandan un gran 
equipo para ser juga¬ 
dos y tienen, como 
mayor baza, el bajo 
precio > 



Disfruto de uno velocidad de vértigo . 


Programador 

UDS 

Distribuidor 

Virgin 

Género 

Carreras 



V irgin continúa 
su larga serie 
White Label, en 
la que nos muestra a 
precio reducido algunos 
de sus más importantes 
éxitos del pasado. Ade¬ 
más, claro está, de 
otros programas que 
no han tenido excesiva 
resonancia pero sí 
poseían una calidad 
suficiente para llamar la 
atención, cuanto 
menos. Éste es el caso 



de Ignition, un progra¬ 
ma de carreras violen¬ 
tas pero simpáticas, es 
decir, sin gore. 


Un arcade con 
mucho nervio y 
una perspectiva 
muy lograda 


Tu cometido es ganar la 
carrera, obviamente, 
pero tienes la posibili¬ 
dad de eliminar a tus 
contrincantes con bom¬ 
bas y otros objetos arro¬ 
jadizos. Las energías y 
las municiones necesa¬ 
rias para realizarlo las 



Un punto de vista cenital. 



La violencia del orcode. 


recoges a lo largo de los 
circuitos, muy en ef esti¬ 
lo de clásicos como 
Mario Bros o Death 
Rally . Virgin insiste 
todavía hoy en produc¬ 
tos de este tipo, como 
es el caso de su nuevo 
Excesive Speed. 

Se trata de un progra¬ 
ma que posee, sobre 
todo, una jugabilidad 
extrema. No se puede 
esperar de él que realice 
alardes gráficos. Tampo¬ 
co se puede decir que 
se trate de un simulador 
de carreras, pues la 
simulación es nula. De 
hecho, siempre se 
corren las carreras 
desde un punto de vista 
casi cenital, único para 
más Inri, que nada tiene 
que ver con la conduc¬ 
ción de un vehículo. 

Los amantes del géne¬ 
ro, que no pidan más 
que un buen rato de 
velocidad y acción adíe- 
ti va, se encuentran ante 
un título que no tiene 


desperdicio. Sin embar¬ 
go, es posible que al 
cabo de un rato llegue 
a cansar a aquellos 


usuarios que esperen 
algo más de un progra¬ 
ma de carreras de 
coche$.+ 






























TRUCOS 



EL QUINTO ELEMENTO 


Teclea los siguientes códigos en el menú principal y luego 
comienza un nuevo juego. 


* RALPH: Sel accionar Nivel. 

* DAVID: Ilimitado. 

• THIERRY: Fases de I os enemigos. 

• JEROME: Escudo. 

• OLIVIER: Tod □s las armas. 

* FANETTE: Todos los objetos. 

* BENOIT: Todas los películas. 

• JO EL: Selecciona todos los trucos. 





RAINBOW 6 


Paro activar los trucos pulsa j ) en^1 juego y escribe: 


• TEAMGOD; Modo Dios Equipad 

• AVATARGOD: Modo Dios 

• CLODHOPPER: Agranda los pies y las manos, 

• MEGANQGG1N: Cabeza Muy Grande. 

• BIGNOGGIN; Cabeza Grande, 

• 5FINGERD1SCOUNT: Rellena munición, 

• NOBRAINER: Quito la IA. 

• TURNPUNCHKICK: Cambia a los jugadores de 3D a 2D. 

• 1 -900: Respiración pesada. 





HÁLF-ÜFE 

Comienza el juego usando 


/,exe -consofe, Podrás 
hacerb modificando las propiedades del atajo directo 
de Haí Lile y añadiendo -conídb al final del destino. 


■\ 


• Él comando /GA/E funciona si empozas el juego 
con el parámetro o -censóle siguiendo d pro 
cedimienb anterior. Los trucos para d modo Dios y 
para cambiar de nívd funcionan sób con d paráme¬ 
tro -consak Una vez dentro dd juego, podrás aoce- 
der a b cansob medianile b leda que se encuenda a 
b izquierda en d lecbdo numérico normal. Quizá 
necesites posible escribir *sv_cheats 1 " para poder 
activar bs siguientes trucos. 




* /GOD: Modo Dbs 

* /NOCUP: Alroviesa bs parecí o vueb 

* /MAP xxxx: Vas al nivd >qcqc siendo x*x uno de 
bs siguientes niveles (para un sob jugador): 

cOaO; cOaOa; cOaOb; cOaOc; cOaOd; cOaOe; 
claO; claOa; cl aOb; claOc; claOd; claGe; 
clal; cíala; el a Ib; cíale; el a Id; clalf; 
cla2; cla2a; cla2b; cla2c; cla2d; cla3; 
cla3a; clo3b; claGc, cla3d; cla4; cla4b; 
cla4d; cla4e; cla4f; cla4g; cla4i; cla4j; 
cla4k; c2a1; c2ala; c2alb; c2a2; c2a2a; 
c2a2bl; c2a2b2; c2o2c; c2c2d; c2a2e; c2a2f; 
c2a2g; c2a2h; c2a3; c2a3a; c2a3b; c2o3c; 
c2o3a; c2a3e; c2a4; c2a4a; c2a4b; c2a4c; 
c2a4d; c2a4e; c2a4f; c2a4g; c2a5; c2a5a; 
c2a5b; c2a5c; c2a5d; c2aóe; c2a5f; c2a5g; 
c2o5w; c2a5x; c3alc3ala; c3alb; c3a2; 
c3a2a; c3a2b; c3a2c; c3a2d; c3a2e; c3a2f; 
c4al; c4ala; c4alb; c4alc; c4ald; c4ale; 
c4a lf“ c4a2; c4o2a; c4a2b; c4a3; c5al 




LdT : 




. CARMAGEDDON 2: CARPOCALYP5E 


Este programa, que tonta polémica ha levantado en los últimos meses, también tiene 
algún que otro truquilo que agradecerán los aficionados o las más violentas carreras. 

En la denlo que ofrecimos el mes pasado, será posible jugar con 
todos los coches incluidos con un sencillo truco. Basta con 
meterse en el directorio DATA y abrir el fichero GENERAL .TXT. 
Busco la línea en la que aparece EAGLE3.TXT y sustituye el nom¬ 
bre eogle3 por cualquiera de las que aparecen en e! directorio 
CARS (subdírectono, también, de DATA], Lo único que no se 
acoge a este socorrido truco es el camión Volvo, 




TRUCOS 






























































ZONA ARCAPE 


ZONA ARCADE 3D 


Miscelánea de géneros 


UNIVE 

AUTOR: LUI5 A. CONITRERAS ___ 

Lanzamientos definitivos, demos, actualizaciones, patches... son 
muchas novedades referentes a las 3D a las que hemos tenido 
acceso desde la publicación del último número de Gome Over. 




Especialmente para vosotros hemos seleccionado el material 


más interesante. 



M uchas, muchas 
cosas nuevas 
se cuecen por 
los mundos casi infinitos 
de los juegos en 3D, 
esos que a muchos de 
nuestros lectores les 
gustan más que cual¬ 
quier otro. Y como en 
Gome O ver deseamos 
estar siempre □ la últi¬ 
ma, vamos a comenzar 
repasando lo más des¬ 
tacado de las noveda¬ 
des aparecidas durante 
el último mes. 

En lo referente o nuevos 
lanzamientos de versio¬ 
nes definitivas no hay 
mucho que contar que 
no sepamos. Quizá lo 
más destacabíe seo la 
nuevo creación de 
Charybdis Enterprises y 
que se encarga de 
comercializar Electronic 
Arts. Se trata de un 
nuevo simulador aéreo: 
Fighter Pilot. Coma su 
nombre indica, habre¬ 
mos de ponemos a los 
mandos de una gran 
variedad de aviones de 
combate de última gene¬ 
ración para, cómo no, 
hacer saber al enemigo 
que aquí estamos noso¬ 
tros. Es un juego bastan¬ 
te completo, con excelen¬ 
tes gráficos, varios 
niveles de dificultad y 
con una opción mulliju- 
godor que suponemos 
que dará bastante de sí. 
Por supuesto soporta las 
aceleradoras 3D más 
conocidas. 

Y como parece que de 
simuladores aéreos va la 
cosa, aquí tenemos otro 
más: Joint Sfrike Fighter ■ 


esta vez desarrollado por 
Innerloop y que distribu¬ 
ye Eidos Interactive. Al 
igual que en Fighter Pilot 
(desde luego los títulos 
no son muy originales] 
tendremos que pilotar 
aviones de combate, 
pero la novedad es que 
no serán aviones conven¬ 
cionales sino que podre¬ 
mos elegir entre dos pro¬ 
totipos super secretos 
que guarda celosamente 
el pentágono. 


A este paso 
sentiremos 
vértigo con los 
simuladores 
de vuelo 


Sus creadores presumen 
de que es el programa 
con más terreno modela¬ 
do ¡amás creado para 
un simulador: más de 18 
millones de kilómetros 
cuadrados (habrá que 
tener cuidado para no 
perderse] y de incorporar 
las últimas tecnologías en 
armamento militar. Un 
detalle para estar atentos 
es que el juego está con¬ 
feccionado a base de 
gráficos 3D en color de 
ló bits y sin pixelación, 
lo que se traduce en un 
mayor realismo. A ver 
que lal acogido tiene 
este Joint Strike Fighter. 
Pero no acaba todo 
aquí porque, atención 
fans de los simuladores 
de combate, esta' vez 
estáis de suerte, Y es 
que tenemos otro simula¬ 
dor, pero esta vez de 
helicópteros: Team Apa¬ 
che , creado por Si mis y 
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Los mejores simuladores se desarrollan en perfectos ambientes 3D. 


comercializado por 
Mindscape. Poco pode¬ 
mos decir de él, salvo 
que se trata de un buen 
simulador de helicópte¬ 
ros que cumple con lo 
esperado. Acción, misio¬ 
nes emocionan les y bue¬ 
nos gráficos. 

DEMOS 

Después de repasar los 
lanzamientos definitivos 
pasamos a comentar 


las mejores demos que 
han caído en nuestras 
manos durante los últi¬ 
mos días. Afortunada¬ 
mente en este campo 
hay más variedad de 
temas, así que pode¬ 
mos esperar buenos 
programas pora un futu- 
ro muy próximo. La pri¬ 
mero que destacamos 
es la de Réquiem: aven- 
ging ángel , desarrolla¬ 
do por Cyclone Sfudios 
y que será distribuido 


por The 3DQ Coñi¬ 
pa ny. Réquiem es un 
nuevo arcade de dispa¬ 
ro 3D en primera per¬ 
sona en la que tendre¬ 
mos que encarnar la 
figura de un Angel, 
Malachi, cuya misión 
es bajar □ la tierra 
para librar a la humani¬ 
dad de las fuerzas 
infernales que, como 
ya sabemos, de vez en 
cuando sacan los pies 
del tiesto y comienzan 



























las 3D han ilegado a picanzo r uno mayor perfección en ios arcades. 




o dar la lata a los 
pobres moríales. Su lan¬ 
zamiento definitivo está 
previsto para el comien¬ 
zo de 1999, pero mien¬ 
tras tanto podemos con¬ 
formarnos con la demo 
que puede ser descarga- 
da en varias páginas de 
Internet. Por supuesto 
que no le faltan buenos 
ráficos. El guión, como 
uen clónico de Quake, 
es lo de menos mientras 
no falten montruitos o los 
que aniquilar. 

Otro demo que, en 
nuestra opinión, prome¬ 
te algo distinto, es la 
de Carnlvores. Lo ver¬ 
dad es que la historia 
que presento es bastan¬ 
te estimulante. Una 
nave de exploración 
detecto un nuevo plane¬ 
ta, algo más pequeño 
que la Tierra pero 50 


millones de años más 
¡oven. Exámenes poste¬ 
riores descubren que 
además está poblado 
por dinosaurios, ¡guali- 
tos que los que habita¬ 
ban nuestro planeta 
hace 65 millones de 
años. Así que tras la 
creación de un centro 
de investigación, los 
científicas descubren la 
forma de controlar el 
crecimiento de la 
población de reptiles, 
dándonos la oportuni¬ 
dad de llegar a conver¬ 
tirnos en expertos caza¬ 
dores de tan simpáticos 
animalitos... y nos pre¬ 
sentan a Carnívoras no 
como un simple juego 
de destrucción sino 
como un juego de 
supervivencia. En fin, o 
nuestro juicio, la super¬ 
vivencia es bastante 
más sencilla cuando se 


dispone de todo tipo 
de armas... de todas 
formas sólo por lo bien 
conseguido de los grá¬ 
ficos de los dinosaurios 
y los escenarios 3D 
merece la pena disfru- 
tar de este juego. 


Las tarjetas ace¬ 
leradoras son ya 
un gasto inevita¬ 
ble para sumer¬ 
girnos en las tres 
_ dimensiones 


Y cómo no íbamos a 
mencionar uno de los 
lanzamientos estrella [ver¬ 
sión demo, claro}; nada 
menos que Popuious: The 
Beginning: Se ve que los 
chicos de Bullfrog ya no 
han podido resignarse 
más a ver que juegos 
como Warcraft y otros 
iban dejando en el olvi¬ 
do a su famosa serie, y 
por ello esta vez se han 
propuesto ofrecer un pla¬ 
cer de dioses con su 
nuevo continuación de la 
serie Popuious. Realmen¬ 
te no ha variado mucho 
el os unió con respecto a 
las anteriores entregas. 
Como la mayoría de 
nuestros lectores sabrán, 
Popuious es un juego de 
estrategia en el qué 
nosotros fugamos el 
papel de dioses del 
mundo antiguo, favore¬ 
ciendo a nuestros ado¬ 
radores y perjudicando 
al bando contrario. Pues 
bien, esta nueva entrega 
tan sólo aporta como 
novedad el uso de los 
gráficos 3D. 


En nuestro país se espe¬ 
ra su lanzamiento de 
forma inminente, de 
manos de Electronic 





PATCHES 
Y MISIONES 


Y para finalizar acaba¬ 
mos comentando la 
aparición de diferentes 
pofehes que las compa¬ 
ñías ponen □ nuestra 
disposición para 
la reso¬ 


Arts. Y continuamos con 
Cybersirske 2. De vez 
en cuando también es 
diverlído tomar parte en 
las batalles futuristas 
manejando a unos 
cuantos super robots. 
Pues por si nos aburría¬ 
mos ¡ugondo solos, ya 
tenemos a nuestra dis¬ 
posición la demo multi- 
jugador de este entrete¬ 
nido juego de 
Simutronics, repleto de 
acción por todas par¬ 
tes. En otra temática dis¬ 
tinta se encuadra la 
nueva obra de Accola- 
de, especilista en simu¬ 
ladores deportivos. En 
esta ocasión nos presen¬ 
ta lest drive 5, un simu¬ 
lador de carreras auto¬ 
movilísticas. Por 
supuesto que se trata de 
la continuación de su 
serie Test drive , y aporta 
algunas mejoras con 
respecto a sus predece¬ 
sores como la posibili¬ 
dad de elegir entre 14 
nuevos modelos de 
automóviles, mayor 
detalle de las carreteras 
y de los escenarios 3D, 
y uno buena simulación 
de conducción noctur¬ 
na. En cualquier caso 
tampoco nada 
nuevo bajo el sol. 


lución de esos "bugs" 
tan molestos que de 
vez en cuando apare¬ 
cen en las demos o en 
las versiones definitivas 
y que casi siempre 
están relacionados con 
incompatibilidades de 
tarjetas gráficas o de 
sonido, o con interrup¬ 
ciones prematuros del 
juego. Entre los más 
importantes encontra¬ 
mos los correspondien¬ 
tes a Sin, Starcroft, 
Warbirds 2.0 y Ultimo- 
fe Race Pro. En cuanto 
a las nuevas misiones, 
tenemos unos escena¬ 
rios europeos para 
Warbirds 2.0 , nuevas 
unidades de combate 
para Total Annihihiion, 
una nueva colección 
de sonidos para Mero- 
soft Comboi Flight Sui- 
mufator y, por supuesto, 
el último episodio de 
Wr'ng Commander : 
Prophecy. Por nuestra 
parte esto es todo, que 
ios disfrutéis mientras 
nosotros continuamos 
seleccionando lo mejor 
de las 3D para nues¬ 
tros lectores, que tam¬ 
bién sois los mejores. ♦ 
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ZONA RPG 




La daga de los hechizos 

TÜMPODERÓL 


Esta vez vienen que rompen. Preparaos para 
encarnaros en algún, perdón, en algunos héro¬ 
es rodeados de criaturas mágicas en mundos 
fabulosos. Afilad la espada, tanto como la per¬ 
cepción o la lengua. Con la nueva tecnología, 
los PPG van muy en serio. 



D e un tiempo o 
esta parte pare¬ 
cía que los jue¬ 
gas de Roí tenían poco 
aue acortar al mundo 
del software y que esta- 
ban en Franco rece¬ 
sión, Quizá ocurrió 
esto porque el mundo 
lúdico se lo habían 
repartido los juegos de 
acción, estrategia y las 
videoaventuras. EÍ Rol 
consistía básicamente, 
de cara a los ordena¬ 
dores, en una sabia 
combinación de aqué¬ 
llos; osi que, a medida 
que los anteriores 
géneros comenzaron o 
perfeccionarse, o incluir 
sustanciosas mejoras 
tecnológicas y hacerse 
más especializados, lo 
presunto combinación 
de|ó de ser efectiva 


■*.'v *■ 



debido a los altos reque¬ 
rimientos que exigirlo a 
un ordenador una mez¬ 
cla a la altura del nuevo 
nivel tecnológico. 

Además, todos los jue¬ 
gos empezaron a 
"'robar'" cualidades antes 
propios de los RPG 
I Wq rcran li o lo perso¬ 
nalización de persona¬ 
jes en Heretic lí y en 
Jedi Knighfi atrayéndose 
su publico. También 
habría que mencionar lo 
fusión de géneros que 
dejó muy limitado el 
catálogo de los RPG 
clásicos. Asi, Diablo o 
Dungeon Keeper tenían 
mucho de Rol pero no 
los podríamos clasificar 


como "puros" del géne¬ 
ro. Creemos que las ver¬ 
daderos novedades 
vinieron con Ultimo 
Online , lo cantidad de 
jugadores que podían 
competir en la misma 
partida marcó un antes 
y después dentro de 
este género. Además, 
hubo títulos que consi¬ 
guieron sostener o un 
publico que siempre ha 
sido fiel ol mismo. 

Puede que alguien pien¬ 
se: "¿Pero qué me están 
contando? ¿Cuándo ha 
habido crisis en los 
RPG?" Tal vez tenga 
razón y no se pueda 
hablar de molos tiempos 
pero, en cualquier coso. 






sí es preciso utilizar 
ohora la palabra "resur¬ 
gimiento". Las siguientes 
líneas y fotos son un 
adelanto cruel poro 
poner a más de uno la 
miel en los labios. 


WIZARDRY VIH 


Octavo capítulo de esto 
excelente saga que apor¬ 
to, como era de esperar, 
más y con mejor calidad 
al desarrollo habitual de 
lo serie: 11 rozos y 15- 
clases de personajes 
para configurar a tus 
héroes, un nuevo siste¬ 
mo de personalidad 
que determinará inclu¬ 
so el habla de los 
mismos (controlarás a 
un grupo de seis), más 
de 100 tipos de mons¬ 
truos, cerco de 90 hechi¬ 
zos animados, múltiples 
principios y finales de 
□venturos, b capaci¬ 
dad de importar a 
tu personaje 
desde los anterio¬ 
res títulos de lo 


saga y un nuevo sistema 
de combate bosodo en 
fases (como si Fuera por 
turnos, pero teniendo en 
cuenta la iniciativa y 
velocidad de los conten” 
dientes]. Además, es 
compatible con b nueva 
generación de tarjetas 
aceleradoras paro nacer 
realista un vasto mundo 
en tres dimensiones. 
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ULTIMA 

ASCENSION 

La serie de Rol más clá¬ 
sico viene dispuesta a 
romper el mercado con 
una interfaz aún más 
simple, nuevas reglas 
RPG, diaria y mapa 
automático, destrezas 
en el combate que el 
usuaria aprenderá 
mientras juega, unas 
primeros minutos de 
tutorial, combate fácíi- 
co en tiempo real, un 
detallado mundo en 
tres dimensiones (esto 
incluye a todos los 


objetos e innumerables 
efectos), uno detallado 
física del lugar por el 
que te mueves, sonido 
estéreo y envolvente, 
días y noches, voces 
para todos los persona- 
¡es, etc. 

LANDS OF 
LORE III 

También viene dispuesto 
a aceptar la aceleración 
por tarjeta y así embelle¬ 
cer sus impresionantes 
cinco mundos. Los dife¬ 
rencias entre los distintos 
escenarios es más que un 


punto a su favor, dejando 
que exploremos zonas 
tan diferentes como The 
Underworld (el mundo de 
los muertos), Gladstone 
(la ciudad en la que 
empiezas el juego), Rui i 
Home World, Volcaníc 
Caves y Shattered 
Desert. Todos ellos con su 
historia, sus habitantes, 
su rey, sus objetos mági¬ 
cos, etc. 

REVENAN! 


Ambientado en un 
mundo extraño y al 
tiempo hermoso que, 





como dictan las actua¬ 
les cánones, está ani¬ 
mado en 3D. • La juga- 
bilidad queda 

garantizada por la 
posibilidad que el pro¬ 
grama nos brinda de 
explorar este mundo de 
uno forma no lineal. 
Esto incluye visitar ciu¬ 
dades, ruinas, bos¬ 
ques... además de la 
inevitable interacción 
con persono jes contro¬ 
lados por el ordenador, 
la búsqueda de objetos 
mágicos y el progreso 
de nuestro personaje a 
través de la experien¬ 
cia. 

Esto no es todo. El pró¬ 
ximo año tendremos un 
aluvión de RPG con 
títulos, además de los 
que acabamos de men¬ 
cionar, como Guest for 


Glory V, Swords 3 Sor- 
cery (de Virgin Interacti¬ 
ve) o Pianescape Tor¬ 
mén! [de Interplay... 
mucho ojo con éste: los 
gráficos y e! argumen¬ 
to, de los que ya infor¬ 
maremos, prometen 
mucho). 

Una buena 
inyección de tar¬ 
jetas acelera¬ 
doras al RPG y 
obtenemos estas 
maravillas 
> ——— 

Esperamos que hayan 
servido estas líneas 
como aperitivo. Vienen 
mejores tiempos, insisti¬ 
mos, y deseamos que 
estéis aquí para disfru¬ 
tarlos con nosotros. ♦ 






















ZONA INTERNET 


^ AUTOR: LUIS A. CONTRERAS 


Unas páginas bélicas 



JUEGOS DE GUERRA 


No nos referimos a la famosa película en la que un joven aficiona¬ 
do a la informática pone al todopoderoso pentágono patas arriba. 
La guerra ha sido, es y será uno de los temas emblemáticos del 
mundo de los videojuegos y por ello la red de redes guarda 
muchas sorpresas relacionadas con los juegos de guerra. 




P ro cM co me n le 
todas y cada 
una de las bata¬ 
llas más famosas han 
sido recreadas alguna 
vez para su uso lúdico. 
Napoleón, Ale¡andro 
Magno, Julio César,,, 
todos ellos han sido 
resucitados en alguna 
ocasión gracias a la 
mano de algún progra¬ 
mador de video juegos. 
Simuladores, progra¬ 
mas de estrategia, jue¬ 
gos 3 D en primera per¬ 
sona, cosí todos los 
géneros del software 
de entretenimiento han 
tocado alguna vez este 
tema trasladándonos a 
Víefnam, Korea, Staíin- 
grado o a cualquiera 
de los escenarios aére- 
os donde el Barón Rojo 
forjó su leyendo. Pero 
tampoco es de extrañar 
el éxito de los juegos 
bélicos porque ¿a 
quién no le gustaría 
vencer a Napoleón o, 
incluso, poniéndonos 
de su parte, llegar a 
conseguir que Welling- 
ton muerda el polvo al 
fin en Waterloo? 

Pues todo eso y mucho, 
mucho más es lo que 
propone la variada 
oferta de juegos rela¬ 


cionados con Ea guerra 
disponibles en el mer¬ 
cado, Y como era de 
esperar Internet es una 
fuente casi inagotable 
de información acerca 
del mundo del entreteni¬ 
miento bélico. Así que 
para que los aficiona¬ 
dos a este género dis¬ 
fruten todavía más de 
esos merecidos "des¬ 
cansos del guerrera", 
aquí os ofrecemos unas 
cuantas direcciones 
sabrosas y llenas de 
sorpresas interesantes. 
Para abrir boca, no 
estaría mal empezar 
visitando la página de 
los fuegos de guerra de 
Jaz, un buen aficionado 
o este género (http: 
//www. geocities.com 
,/Ti mesSq uare/La i r/ó5 
8 J /gfycertn.midj. 

En ella podremos reco¬ 
ger informaciones muy 
interesantes ocerca de 
algunos de los juegos 
de guerra más conoci¬ 
dos: Command & Con¬ 
quer, C&C; Red Alert y 
otros muchos. Y no sólo 
eso: además nos ofrece 
diversas utilidades rela¬ 
cionados con ellos, 
como editores, niveles 
salvados o las solucio^ 
nes completas de los 


mismos y... Una sorpre¬ 
sa: ¿quién no se ha 
desesperado en alguna 
ocasión porque no ha 
podido alcanzar el éxito 
en alguna misión, fraca¬ 
sando una y otra vez?. 
Pues no hay que perder 
la paciencia porque no 
estamos solos en el uni¬ 
verso, y hay tantos otros 
jugadores en la mismo 
situación que incluso 
podremos encontrarlos 
en un el chat especiali¬ 
zado en juegos de gue¬ 
rra que esta página nos 
ofrece. 

Hablando de Command 
& Conquer , sin duda ha 
sido ésta una de las 
series de juegos de gue¬ 
rra que más aceptación 
ha tenido y tiene por 
parte del público por lo 
que, si compartes la 
misma opinión, puedes 
hacer una visita a una 
página que contiene 
prácticamente todo lo 
que podamos imaginar 
□cerca de esta magnífi¬ 
ca producción, □ la que 
sus creadores han llama¬ 
do: "El Universo de 
Command & Conquer" 
(http://ccuniverse.game 
post. com/index. htmlj . 
En ella encontraremos 
editores, pistas, actuali¬ 


zaciones, patches, con¬ 
cursos y un largo etcéte¬ 
ra de diversas utilidades 
relacionadas con este 
magnífico juego, ade¬ 
más de multitud de links 
hacia la práctica totali¬ 
dad de páginas que 
sobre este juego existen 
en Internet. 

Pero no sólo se ocupa de 
éste, porque también pone 
a nuestra disposición una 
amptia variedad de buen 
material sobre otros jue¬ 
gos de guerra y estrategia 
muy conocidos. De todas 
formas, tampoco esta de 
mas darse un paseo por 
la pagina oficial de lo 
compañía creadora del 
juego: Westwood {http:- 
//westwood. com¡. Allí 
podremos obtener infor¬ 
mación de primera mano 


sobre los últimos episodios 
de la serie como "'Com¬ 
mand and Conquer: Ti- 
berian Sun*y otros. 

Otra página que cree¬ 
mos que será interesante 
para nuestros queridos 
guerreros y guerreras es 
la que se encuentra en 
lo dirección http:// 
lons-web. co m/h arpo- 
on/BOOKS/Warga- 
mes_frome.htm una 
c i bert i end □ espec io I i za- 
da en el software bélico 
de entretenimiento. A 
través de su página 
podréis adquirir los últi¬ 
mos juegos que han 
hecho su aparición en el 
mercado, así cama mul¬ 
titud de libros de pistas 
y muchas otras cosas. 
De todas formas si no 
encontráis ese tan 
























ansiado juego aquí va 
la dirección de esta 
otra, htip//bx.oago- 
mes .com/cíient/4776 
que no sólo se limita al 
mundo de los fuegos de 
guerra por ordenador 
sino también a juegos 
de estrategia bélica de 
tabl ero, miniaturas, 
vídeos.., Y demás pro¬ 
ducios relacionados de 
una forma u otra con el 
tema. Pero eso sí., como 
todos sabemos, esto 
muy bien eso de poder 
probar el producto 
antes de comprarlo. 

Por eso, también os insta¬ 
mos a visitar dirección 
h ttp : //www. qq m espo t. 
com/strotegy/warinc/rel 
atedgames.hfmi r en lo 
cual podréis descargar 
p radica mente todas las 
demos que sobre juegos 
de guerra existen. Y 
dicho esto, ahora nos 
gustaría recomendar muy 
especial mente la página 
que sobre juegos de gue¬ 
rra se halla en el sitia 
hftp //www.cdmag. 
com/ wor_games/- 
curreniZvanlf.html Allí pue¬ 
den consultarse excelen¬ 


tes reviews acerca de 
una innumerable canti¬ 
dad de fuegos bélicos, 
conocer las últimas noti¬ 
cias sobre nuestras com¬ 
pañía s favoritas, y por 
supuesto descargar las 
correspa nd i e n tes d emos 
de nuestros juegos favori¬ 
tos, o de los más recien¬ 
tes. No os la perdáis., de 
verdad. 

Otra buena página, aun¬ 
que no ton especializada 
como la anterior, la 
encontraremos en 
htip:/sha reware. tgn.com 
/msubgwar.hím En ella 
podremos obtener demos 
de juegos de guerra y 
gran cantidad de detalles 
acerca de características, 
requerimientos del sistema 
y demás datos que intere¬ 
san al buen jugador. 

En todo caso, si con 
todas estas direcciones 
hemos conseguido ani¬ 
mar al navegante y ahora 
se plantea la posibilidad 
de profundizar más en el 
tema que nos ocupa, 
puede probarse la 
dirección http://warga- 
mes. mi n i n gco .com / msu b 





1 .htm en la que nos ofre¬ 
cen una buena colección 
de links sobre el tema 
bélico, tocando incluso 
aspectos no relacionados 
propiamente con los jue¬ 
gos de ordenador Y 
ahora una buena direc¬ 
ción especialmente dedi¬ 
cada para nuestros jugo- 
nes de la red. La página 
que hallaremos en 
http://nxn. netgate. net/ 
games2_XwarX,html nos 
permitirá entablar emocio¬ 
nantes competiciones con 
otros ciber nautas del pla¬ 
neta, pero esa si, centra¬ 
dos en los juegos de gue¬ 
rra. Algunos de ellos son 
conocidas y otras no 
tanto, pero merece la 
pena probar y ver que 
pasa. 

Y para nuestros lectores 
ue gusten de los juegos 
e estrategia bélicos de 
tablero (que no salo de 
uerra cibernética vive el 
ombre] tenemos también 
una pagina muy especial. 
El club de juegos ae gue¬ 
rra fhnp://www.cíac‘ 
tor y. com /es tro teg i o /} 
ofrece una amplia selec¬ 
ción de temas relaciona¬ 
dos con el género bélico. 
En primer lugar podremos 
consultar una mmi-revista 
on-line en la que obtener 
información sobre este 
tipo de juegos. De este 
modo, si nos ha gustado 
puede rellenarse un 
pequeño formulario que 
nos permitirá jugar con 
otros contrincantes vía e- 
mail. También podréis 
contactar con otras aficio¬ 
nados a estos juegos, 
bien de tablero o bien de 
ordenador dejando un 
mensaje en esta página, 
indicando él o los juegos 
en los que estáis interesa¬ 


dos. Por último ofrecen 
algunos links interesantes 
a otros páginas similares. 
Siguiendo con el tema de 
los juegos de tablero, en 
la dirección http://- 
www, wtj.com/games/ 
encontraréis más informa¬ 
ción sobre ellos. 

Pero como la mayoría de 
nuestros lectores sabrán, 
también existen oíros ti¬ 
pos de juegos de guerra, 
esos que a algunos de los 
llamados "ejecutivos agre 
sivos" les gusto practicar 
los fines ae semana, so¬ 
bre todo en EEUU. Con¬ 
sisten en simular guerras, 
formando dos bandos dis¬ 
tintos y dispararse a tro¬ 
che y moche (con armas 
de mentira, afortunada¬ 
mente], y acabar todos 
pringados de pintura. 
Pues para quienes estén 


interesados o simple¬ 
mente tengan curiosidad 
acerca de estas activi¬ 
dades, en http:- 
//www. amandenondev 
er.com/wgafÍQ 1 .htm pue¬ 
den verse un gran núme¬ 
ro de imágenes del de¬ 
sarrollo de uno de esos 
juegos, y también con¬ 
sultar información para 
conocerlos mejor. Como 
veis la oferta es tremen¬ 
damente variada y lo 
que hemos comentado 
aquí es sólo uno peque¬ 
ña orientación sobre lo 
que podéis hallar en la 
red sobre los juegos de 
guerra. Así que por este 
mes esto es todo. Como 
siempre os deseamos 
una feliz navegación por 
esos procelosos mares ci¬ 
bernéticos y que salgáis 
victoriosos de vuestras 
batallas. ♦ 
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10 MINUTOS LOCOS EN INTERNET 


Lo guerra no es precisamente uno de los 
descubrí mi en tes más agradables de la his¬ 
toria de la humanidad, pero por otra parte 
sin ellas sería imposible comprender el 
mundo en que vivimos. Entrando de lleno 
en el tema que nos ocupa, este mes 
hemos introducido en los buscadores de la 
Red la palabra "estrategia" porque, a fin 
de cuentas, dicen que las guerras se 
ganan en los despachos. Pues la palabra 
desde luego guarda algunas sorpresas 
entre los recovecos de la red. Para empe¬ 
zar nos encontramos con la dirección 
http://www . sepa ■. org. uk/gu ido nce/wost 
e/wastestrategy. htm correspondiente a lo 
página dedicada a las estrategias para la 
protección del medio ambiente de los 
maravillosos parajes escoceses. Podemos 
darnos un poseo por sus apartados y 
aprender cómo respetar un poco más la 
naturaleza. Si nos na interesado el tema, 
también pueden consultarse las estrategias 
que se siguen para la conservación de la 
fauna y flora marina de la costa del Pacífi¬ 
co {http://habitat.pac. dfo. ca/ mpa/ 


MPA/ mpoweb'hfml. Cambiando de asun¬ 
to |y hasta de planeta] en http;//cmex- 
ww r are naso. gov/Exo_Sfrot/exo_straf . h tml 
se recoge con detalle la estrategia oficial 
de la NASA pora el estudio de lo exobio¬ 
logía, es decir, la búsaueda de vida extra- 
terrestre. En ella podemos conocer los 
experimentos real izo dos hasta la fecha a 
esse respecto por anteriores misiones dirigi¬ 
das por la agencia espacial estadouniden¬ 
se, como el casa de las sondas Viking. 
Asimismo, se exponen los proyectos a 
corto y largo plazo de lo NASA en este 
campo. Algo parecidos son los contenidos 
de la página que se encuentra en 
http://dh . gsfc.no so.gov/cordova/sci- 
com.html en la que se revelan las directri¬ 
ces empleadas por la NASA en cuanto a 
la difusión pública de sus hallazgos más 
allá de la tierra. En otro orden de cosas, 
también tenemos una dirección que gusta¬ 
ré o los aficionados a la estrategia y a bs 
juegos de guerra. En http://www.4cds.- 
com/prd. ¡/ pgen/fo u reds/01/stro fegy/ 
home.html se encuentra la página de una 


empresa especializada en conseguir jue¬ 
gos de este tipo descatalogados o difíci¬ 
les de encontrar por una u otra razón. 
Otra dirección curiosa es http://www 
Jtech.net/ -monork/dip/ files/ 
shateay.htm. En ella pueden aprenderse 
con detalle todos los secretas de lo di pío- 
macia y conocerse todas las ventajas que 
reporto el dominio de este "arte", y en 
http://pauislan.com/ se nos propone uno 
estrategia para aprovechar todos los recur¬ 
sos que a nivel personal ofrece Internet, 
centrándose principalmente en la manera 
de crear páginas web. Suponemos que 
será de interés poro bs ínter na utos. Para 
final izar, e n http://www. slonet. org/ 
-i ed/kcldwrax. html se explica en detalle 
y se analiza la estrategia militar y política 
seguida en la, afortunadamente termina¬ 
da, "guerra fría" entre EEUU y Rusia, mien¬ 
tras que en http://lons-web.com/Harpo- 
on/ BOOKS/novai_strategy Jrame.htm se 
encuentro la web de una librería dedicada 
a la venta de documentación relacionada 
con la estrategia militar. 
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ZONA DE NIVELES 


Mapas y añadidos para los mejores juegos 

TRES CLÁSICOS ¡mtes 


AUTOR: IGNACIO PULIDO 


Este mes os presentamos una nueva sección pensada para aquellos 
que disfrutan imponiendo su imaginación al desarrollo de un juego, o 
para quienes ya han encontrado el programa de su vida, se niegan a 
separarse de él y lo único que buscan es ampliarlo. En esta página 
hay un hueco para mapas, modificaciones, nuevos niveles o lo que se 
os ocurra que pueda dar longevidad a vuestro juego favorito. 



E l futuro de la seo 
cíón la determináis 
vosotros. Si obtiene 
una buena acogí da, en 
la medido de los añadi¬ 
dos que recibamos por 
vuestra parte r consegui¬ 
remos hacer un CD- Rom 
muy interesante donde, 
oparle de demos y 
Shareware, podréis 
encontrar esos detalles 
que elevan la calidad y 
la duración de esos clá¬ 
sicos que no deberían 
pasar de modo. Porque 
oquí tienen cabida todos 
los juegos, incluso aque¬ 
llos que, injustamente, 
son relegados al museo. 
Por supuesto, haremos 
especial hincapié en los 
añadidos para los más 
nuevos, pero la selec¬ 
ción se determinará fun¬ 
damentalmente por el 
espacio disponible y la 
calidad de lo que nos 
enviéis. De momento no 
podemos ofreceros nada 
por vuestros niveles, 
salvo la mención en esta 
página de su autor y su 
publicación en el CD. 

También creemos que 
esto es suficiente incenti¬ 
vo paro aquellos que 
deseen enseñar una 
nueva idea o demostrar 
su capacidad creativa, 
lo dicho, disfrutad de 
los nuevos archivos de 
nuestro CD y enviadnos 
todo lo que creáis que 
merezca la pena. Noso¬ 
tros lo pasaremos por 
nuestro 7habitual ojo 
crítico y procederemos 
a su publicación. Éste 
mes, por ser el primero, 
hemos hecho una escue¬ 
ta selección, pero las 
posibilidades son muy 
amplias: Heroes oí 
Might&Magic, Ages of 
the En>pires, Warcraft , 
Heretic ¡i, etc. 


CIVILIZATION II 

Aunque el juego ya esté 
un poco desfasado, aún 
sigue teniendo millares de 
seguidores. Además, 
aprovechando el inminen¬ 
te lanzamiento de 

* Civilization: Cali to 
Power y Alpha 
Centaufi, tomamos nota 
del resurgir de la estra¬ 
tegia por turnos y nos 
remitimos a este gran 
clásico para ofreceros 
unos mods (modificacio¬ 
nes) de lujo: 

* BIO: nos sitúa al inicio 
de la vida en el plane¬ 
ta. Preparaos para 
manejar unidades tan 
originales como seres 
unicelulares al principio 
y dinosaurios o mamífe¬ 
ros al final. 


* START: ambientado en 
un universo parecido 
□ I de la Guerra de 
las Galaxias pero 
mucho ar-es de que 
empezase todo el 
cotarro. Crea un 
imperio con nuevas 
unidades, ciudades ■, 
tecnología paro estar 
preparado cuando 
comience la lucha 
por los planetas. 

• STARWARS4: Inclui¬ 
mos este escenario 
por ser la fuente de 
muchos de los gráfi¬ 
cos del anterior. A 
este respecto os raga- 
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Uno pequeña refriego . 

mas que os leáis el 
párrafo que habla de 
los créditos. 

5TARCRAFT 

A lo largo de numerosas 
entregas os iremos pra- 
porcionando las misio¬ 
nes, o capí tufos, de una 
campaña llamada ABA- 
LORIO ¡aparte de, claro 
está, todo lo que voso¬ 
tros nos enviéis de este 
magnífico juego. Hemos 
procurado que el argu¬ 
mento de esto historia 
esté al nivel de la cali¬ 
dad del juego. En este 
primer CD se incluyen 
los dos primeros capítu¬ 
los. 

GUAKE 11 

El escenario que inclui¬ 
mos, ERASER, es uno de 
los más apreciado por 
todos los quakeros, ya 
que permite que un solo 
usuario pueda jugar en 


mapas deathmath por 
medio de la inclusión de 
bote (personajes maneja¬ 
dos por el ordenador] 
para que ensayéis antes 
de enfrentaros a campe- 
r i dores humanos. 

CRÉDITOS 

En caso de que sean 
publicados, pondremos 
el nombre de los autores 
de los escenarios. Cada 
uno de elees tiene un 
autor que exige \a men¬ 
ción de su nombre > 


¡ENVIADNOS 

NIVELES! 

Para hacerlo, dirigios 
a nuestra dirección, 
C/ Alfonso Gómez, 
42 Nave 1-1-2, 
28037, Madrid, o ol 
e-rnail gover@pren$a- 
tecnica.com. Gracias 
de antemano. 



El rey de la perspectiva subjetiva. 
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Algo nuevo para pensar más 


CUATRO GRANDES 


En esta ocasión vamos a valorar las ventajas de los 
diferentes tipos de estrategia a través de cuatro títulos 
que llegan dispuestos a convertirse en clasicos. El 
género está en auge y. aunque siempre mire hacia 
nuevas tecnologías, algunos de Los próximos 
lanzamientos retoman técnicas del pasado demostrando 
que Las buenas ideas nunca se quedan obsoletas. 





D entro de poco 

tendremos en 

nuestras tiendas 
cuatro juegos que bien 
podrían ser los paradig¬ 
mas de los diferentes 
tipos de estrategia que 
existen. Un prematuro 
análisis de sus caracte¬ 
rísticas puede servir 
poro hacernos una idea 
de las tendencias que 
han influido, y seguirán 
influyendo, en el género 
de la estrategia: ¿tiem¬ 
po real o turnos? ¿dos o 
tres dimensiones? la 
elección entre los próxi¬ 
mos lanzamientos 
demanda que el 1 usuario 
sepa cuál es el tipo de 
juego que más se adap¬ 
ta a sus gustos. Es hora 
de decidirse, 

TIEMPO REAL 
3D HOMEWORLD 

Un combate estelar 
entre inmensos Flotas 
apoyadas por pequeños 
interceptores exige la 
especia cu bridad de las 
tres dimensiones y la 
rapidez del tiempo real. 


O así lo han creído los 
desarrolladores de Relie 
y así han querido pre¬ 
sentarlo. 

En Homeworld capitane¬ 
amos una flota estelar 
que vaga por el espacio 
en busca de un planeta 
en el que asentarse. El 
juego está dividido en 
varios sectores, misiones, 
ue habremos de superar 
e manera lineal. Una 
vez que nuestra nave 
base, probablemente 
rodeada de más cruce¬ 
ros, salte del híperespa- 
cio a uno de estos secto¬ 
res debemos explorar, 
buscar y explotar recur¬ 
sos, en formo de asteroi¬ 
des a nubes de gas, 
para construir nuevas 
naves, reparar los desper¬ 
fectos de lo batalla ante¬ 
rior o poder llevar a 
cabo tareas de investiga¬ 
ción, Como veis el pfort- 
teamineto sigue punto 
por punto el de cualquier 
juego de estrategia en 
tiempo real. 

El reto para los progra¬ 
madores será, y aquí 


Inferno Pagan H&r&tic 


Necrópolis Necromancer Death Knight 


Dungeon Warlock Overíord 


Stronghold Battle Mage Barbarían 


Fortress Witch Beastmaster 


está la salsa del juego, 
poder desarrollar un com¬ 
bate en un entorno de 
tres dimensiones (es decir, 
nuestras unidades tam¬ 
bién se moverán hacia 
arriba o a bajel y hacerlo 
suficientemente fácil 
como para que na nos 
perdamos en medio de 
la batalla. Para lograr 
este objetivo, contaremos 
con una interfaz que nos 
permitirá situar la vista de 
la acción desde el punto 
que deseemos (incluso en 
un pequeño cazo) y un 
mapa global. 

El desarrollo de la lucha 
toma como referente, 
ademas de toda la fil- 
magrafía galáctica, las 
antiguas batallas nova¬ 
les. Por lo tanto es de 
esperar una especial 
importancia en las for¬ 
maciones de nuestra 
flota. Este es un punto 
en el que se está traba¬ 
jando mucho, ya que, 
por (o que hemos oído, 
nuestras agrupaciones 
se llevarán a cabo de 
manera inteligente par 


el propia ordenador. Par 
ejemplo, si escoges un 
grupo de cazas y les 
orden as.'que se agrupen 
en forma de esfera, for¬ 
marán una apretada y 
pequeña "bala". Si 
ordenamos lo mismo 
pero incluimos también 
una nave mayor, los 
cazos formaran un círcu¬ 
lo en torno a ésta para 
protegerlo. 

TIEMPO REAL 3D 
MYTH II 

La primera parte de esta 
secuela concentró todas 
sus fuerzas en la espectá¬ 
culo rídad (era el primer 
juego de estrategia en 
tiempo real que aparecía 
en tres dimensiones] y 


por eso defraudó o unos 
cuantos; esto es, a todos 
aquelbs que se decantan 
más por la estrategia que 
por el orcade. Sin renun¬ 
ciar a la belleza de sus 
gráficos, Mylh ft viene 
can más profundidad tác¬ 
tica. Y subrayamos, lo de 
táctica ya que no hay 
administración de recur¬ 
sos o una perspectiva 
más global de la guerra 
más allá del campo de 
batalla. 

Aunque se trate de una 
lucha a la vieja usanza, 
léase lenguaje de espa¬ 
das y garrotazos, esta 
segundo parle va a 
poner una mayor aten¬ 
ción en la magia de lo 
que lo hizo la primera. 


Héroes de Heroes of Might & Magic III 


Tipo de Ciudad Héroe Mágico 

Héroe Mítico 

C astie 

Cierre 

Kinght 

Rampart 

Druid 

Ranger 

Tower 

Wízard 

Alchemist 
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Se han incluido nuevos 
hechizos, como las prácti¬ 
cas y archiconociáas 
bolas de fuego., o la nube 


Un editar de escenarios y 
de unidades terminará de 
redondear este producto 
a los gustos de los estrate¬ 
gos de pro. 


TURNOS Y 2D 
HEROES OF 
M1GHT&MAGIC III 

Este tipo de juegos pare- 
ce, sólo al principio, tener 
un planteamiento un poco 
fuera de lugar con rela¬ 
ción o los avances en 
software del que disfrutan 
los juegos actuales. Con 
todo, e! juego por turnos 
y lo perspectiva 2D ofre¬ 
cen unas ventajas que los 
anteriores juegos jamás 
podrán brindarnos. La 
elección depende de la 
actitud del jugador cuan¬ 
do se sienta frente al 
ordenador. Algunos dese¬ 
an verse inmersos en un 
combate veloz capaz de 
. rociar sus ojos con múlti¬ 
ples efectos de luces y 


que les exija tomar deci¬ 
siones rápidamente y 
administrar diferentes 
recursos de manera simul¬ 
táneo. Otros, en cambio, 
no quieren prescindir de 
la pausa que los turnos 
permiten y ellos utilizan 
para evaluar con preci¬ 
sión el siguiente paso. 
Aquellos son los jugado¬ 
res que gustan todavía de 
pegarse al ¡oystick y éstos 
los que andan pegados a 
la tazo de café. 

Heroes III será exacta¬ 
mente igual que sus ante¬ 
riores secuelas, más las 
mejoras que los tiempos 
reclaman. Esto es, contro¬ 
larnos a un castillo y a un 
héroe (esto puede variar 
dependiendo del escena¬ 
rio] que deberá ir reco¬ 
rriendo un extenso mapa 
en busca de recursos y 
aliados. Mientras tanto, 
con el dinero que vaya¬ 
mos reservando, pode¬ 
mos ampliar nuestro casti¬ 
llo así como comprar 
nuevos héroes y ejércitos 
que los acompañen. 

Llegado el momento de la 


egac 

lucho, la pantalla se cam¬ 


bia por un tablero con 
casillas hexagonbes (en 
esta entrega será más 
amplio] en el que se dis¬ 
ponen nuestras unidades 
(no el héroe, que es 
quien determina las cuali¬ 
dades del ejército y reali¬ 
za los hechizos). El plan¬ 
teamiento es tan sencillo 
como adictivo el progra¬ 
ma. Además acepta múlti¬ 
ples posibilidades: ¿es 
mejor tener un sólo héroe 
acompañado de muchas 
unidades o varios héroes 
que lideren pequeños 
ejércitos que, a pesar ce 
ser piezas más débiles, 
nos permitan una mayor 
exploración en menor 
tiempo? Esta decisión es 
la más importante, de las 
muchas que hay a la que 
el jugador debe enfrentar¬ 
se. Su respuesta depende 
tanto del escenario elegi¬ 
da como del moda de 
juega al que estemos 
acostumbrados. 

Esta tercera parte incluirá 
mejores gráficos (echa 
una ojeada a las captu¬ 
ras) más tipos de héroes, 
castillos, objetos, mapas 
y unidades. Para que 
aquellos que jugasteis a 


Ventajas de las diferentes 

CLASES DE ESTRATEGIA 



TIEMPO Real; Especia cu laridad, sencillez, 
acción , inmersión del jugador en el juego , 

JUEGO POR turnos; Mayor número de opcio¬ 
nes, posibilidad de meditar y analizar las conse¬ 
cuencias de cada acción que tomemos. No hay 
en ningún momento una pérdida de control 

3D: Espectacularidad y variabilidad en ios 
gráficos gradas a las d; fe reo tes posiciones de 
la cámara. 

2Dl Simbolización del área de juego que per¬ 
mite un mayor detalle y accesibilidad de la 
misma, 


Eas anteriores entregas os 
hagáis una idea de la 
amplitud del juego, 
hemos incluido un cuadra 
de los nuevos héroes. 
También incluye afro estu¬ 
pendo editor de mapas. 

TURNOS Y DOS 
DIMENSIONES 

Sid Meirs Alpha Centauri 
Síd Meier vuelve a la 
carga. Esto debería bas¬ 
tar para garantizar la cali¬ 
dad del producto. Pero 
hay más. Alpha Centauri 
sigue la historia allá 
donde Clvilizofion II, el 
gran juego de estrategia 
de toaos los tiempos, la 
dejó: en el momento en 
que los humanos abando¬ 
nan la tierra para estable¬ 
cer colonias en Alpha 
Cenfauri. De nueva a 
cuestas con la investiga¬ 
ción, la administración, la 
diplomacia y la guerra. 
Todo ello bien ordenado 
en una interfaz que pro¬ 
mete estar a la altura de 



la simplicidad con que 
Meier dota a sus juegos. 

El principal reto al que 
deben enfrentarse los pro¬ 
gramadores, tal como 
ellos afirman, es encontrar 
un desarrollo argumental 
que permita al jugador 
juzgar en todo momento 
la importancia de sus 
acciones. Por ejemplo, en 
Civilizaban II si descubría¬ 
mos la pólvora sabíamos 
evaluar la magnitud de 
nuestro descubrimiento, 
pero si en Alpha Cenfauri 
nos dicen que acabamos 
de descubrir el "software 
orgánica", es muy posible 
aue na entendamos □ 
dónde demonios vamos 
con eso. Para ello el 
juego pretende seguir la 
lógica de b mejor ciencia 
ficción. 

La posibilidad de transfor¬ 
mar la superficie del pla¬ 
neta para acomodarlo a! 
bienestar de nuestras calor 
nias o tocar las narices a 
las de! enemigo dará a la 
estrategia una nueva 
dimensión. 

En lo que más se va a 
destacar este programo, 
seró en el aspecto diplo¬ 
mático y en la inteligen¬ 
cia artificial. Siguiendo 
con la política de QVift- 
zation II, el programa 
estará abierto o la mani¬ 
pulación del usuario que 
podrá diseñarlo y adop¬ 
tarlo a su gusto. ♦ 
















































Por último, comentáis que... 

n 

Nuevamente, como sucediera el mes pasado, incluimos en esta ocasión una única 
carta de uno de nuestros lectores. La honradez con la que nos habla y la dureza de 
algunas de sus críticas nos mueven a publicarla, aun a pesar de no poder hacerlo 
en toda su amplitud y del tiempo pasado desde su recepción. 



Correo 

Víctor 




Vicente Serrano Marín 


Ante todo , gracias por tu carta. Sirve, ade¬ 
mas de para otras cosas , para animar a. 
todos los lectores a que expresen con liber¬ 
tad sus opiniones. Tenemos que decir desde 
la redacción que consideramos totalmente 
legítima y justificada tu réplica. Es más , 
muchos de los que andamos por aquí nos 
congratulamos de ser amantes del manga. 
Sin embargo, en la revista se admite una 
considerable pluralidad de opiniones, y 
aunque no tienen porqué ser compartidas 
por quienes somos los responsables de la 
misma t sisón respetadas. 


Saludos a Game Over: 

Me llamo Vicente, tengo 17 anos y poseo una 
Playstation y un PC. (...) Mi crítica la dirijo al 
artículo referente a Final Fantasy Vil de su 
número 12. Lo primero que encuentro rozan¬ 
do el límite de lo insultante es que se dirijan a 
una consola como un mero aparato inútil de 
20.000 ptas., frente a un PC de 200.000. (...) 
Ahora déjenme que me dirija a ciertos aspec¬ 
tos relacionados con un juego cuyo género es 
puramente el RPG. (...) Permítanme decirles 
que un juego de rol es una aventura con un 
sólido argumento en la que un personaje, al 
que nosotros encamamos y del que creamos 
una mínima base de su carácter, forma parte 
de la historia de una manera más o menos 
protagonista, viendo cómo se desenvuelve la 
trama a nuestro alrededor. Así que déjenme 
decirles que si Final Fantasy VII no cumple 
esos requisitos para ustedes, eso quiere decir 
que ustedes no han jugado a FFVEL 
Otro detalle es su estilo manga: ¿de verdad va 
a juzgar un juego por su procedencia? Me 
parece infame que porque a su redactor no le 
guste el manga, !o desprestigie de esa manera, 
(...) Otro punto que goza de la arbitraria opi¬ 
nión del autor y poco menos que reprochable, 
es tratar la música de FFVII de minimalista, 
cuando es reconocida como una de las bandas 
sonoras de videojuegos más complejas, bellas 
y artísticas de todos los tiempos. (...) 


Otra metedura de pata del autor, que no ha 
jugado mucho al juego, es que según él FFVII 
no tiene elementos derivados de las leyendas 
contadas por Tolkíen o de mitología; pero en 
el juego aparecen goblins y una de sus innova¬ 
ciones es Hades. Aunque, según su autor, si un 
juego de rol no tiene los típicos elementos del 
género, como razas, hechizos y estereotipos, 
no es un buen juego de rol. En definitiva, que 
un juego de rol, según su autor, no puede ser 
original. 

Otro de los aspectos que me hizo mucha gra¬ 
cia es el comentario de que te llegan a atacar 
cosas mulantes. Pues bien, déjeme decirle que 
si los monstruos que aparecen en la llamada 
de Chutlhu no son mulantes o cosas extrañas, 
son ideales de belleza humana. Y eso de que te 
atacan cosas mulantes se lo ha sacado usted de 
la manga, ya que lo más cercano a un imitante 
son humanos transformados a partir de expe¬ 
rimentos genéticos (y aparecen poco, porque 
si los que aparecen en FFVII son mulantes, ya 
me dirá qué son los Grifos). 

Por último, déjeme decirle que no tiene ni pies 
ni cabeza decir que el aprovechamiento del PC 


I 


es nulo cuando habla de secuencias de FMV, 
cuando supongo que usted sabrá que son 
secuencias prerrenderízadas y almacenadas 
en el CD, con lo que el PC no interviene 
más que en su reproducción. Y permítame 
que Ic diga que si la calidad no es más "rea¬ 
lista"' es porque de serlo así no estaría en 
consonancia. Le recuerdo que es manga, 
aunque a usted no le guste, con lo que se 
han recreado las FMV al más puro estilo 
manga, siguiendo con la tónica del juego. 
Acabando, les diré que entiendo que mi 
carta es demasiado larga para que sea publi¬ 
cada, aunque confío en su experiencia y en 
su capacidad de síntesis para que puedan 
recoger la esencia de la carta. (...) Sólo 
decirles que espero, por favor, su contesta¬ 
ción y que les vaya tan bien como hasta 
ahora. 

Un saludo de: 
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REGALO EN EL CD-ROM 


LEO THE LION ífwiPLfiTO 


Y LAS ÍUÉíÍOPES DEM O 


KEPOPTA.JE ESPECIAL. 

OJUEGOS OE CINE 




íV/íSñ Cí-^ív 


juegos de Querrá 




TE QUEDES FUERA 
JUEGO, SUSCRÍBETE 

* Gante Ove^ 


S/ deseas estar en la vanguardia del mundo de 
lECánformática, suscribirse a GAME OVER es 
paso acertado porque... 


a única revista escrita 
ra fesionales del video- 
stros redactores canta - 
¡adores, beta testers y 
les del sector que 
leño en ofrecerte unos 

_ 'ables (...sólo a veces 

guen). 

PorqueWrlmJiiFa dudas, encontrarás 
muchísimas más imágenes de tus juegos 
favoritos, que en otras publicaciones 
del sector 

Porque es hora de cambiar y renovar 
tus gustos. Esto es el comienzo de una 
nueva era, amigo. 

Porque sólo con Gante Over consegui¬ 
rás descubrir los videojuegos que toda¬ 


vía no conoce nadie en España. 

* Porque en el CD-ROM incluimos un 
juego completo de calidad f ya me 
entiendes. 

* Porque Game Over tiene una estética 
muy cuidada y atractiva, especialmente 
diseñada para que te agrade. 

* Porque si tardamos en enviarte la revis¬ 
ta podemos garantizarte que algún 
redactor sufrirá las consecuencias del 
retraso. 

* Porque aparte del CD-ROM de regalo , 
mes a mes te sorprenderemos de alguna 
u otra manera. 

■ Porque aunque llueva t nieve o arrecie 
temporal recibirás tu ejemplar de 
Game Oven 


Además el suscriptor tiene derecho a la siguiente oferta: 



* Con un año de suscripción (doce números) regalamos 
un producto a elegir entre... 

• Con dos años de suscripción (veinticuatro númerosJ 
regalamos dos productos a elegir entre... 




el 
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AVANZADA EN Dñt 

Libro Programación 


SNDIVIIMME 

Mmmmm 

Juego de ordenador 



Juego de ordenador 


Prensa Técnica se reserva al derecho de cambiar cualquiera de los regalos por otros de iguat valor, en caso de agotar existencias. 




















Tomh Raider 3 


Umb Raider 3 


Tomb Rúider 3 


Duelo de hechiceros 


Evropean Air Wat 


*Heretic ¡¡ 


rom RAIDER III 
HEREHGII v 
DUELO DE HBmmñm 
EVROPEAN am Wá^ji 

• MEGO GOmPLMT^m 


M'JVÉLM 


fjum civmmtioün 
puní £¡7AMSÜ\P7 


WilfBb'JüfB 


Auüvlnj^ Anyu 




tht 

Juego completo 

W LEO THE UON 


Fren Si 
T écnic ' 


rjjf'&.crX d 


Prens t 

Técnic' 


' TOAIS MOER ffi * HfRCTC II 
•DUÍtODÍMCmUQS 
• B1R0PEAHMR WAR • F -16 


1 NIVELES 

' Modificatlmas para 

i awiZAnoNii 
, Niveles STARCftAFT 
L &ais para GUAKE II 
! Shareware: 

Antmrui: Ár,yware 
’J» VirasScan de McAfee 
* 3.1.8 


F rearo mae ion 
HTmL Coffa Cují 
DkiúnóllKM 
funcraíwmienLo: BCM 
Diagnostica 
Sonidoi God Edil 
Controladoras: DirectX 
6.0 

Brawsefí: 

Netscape NavigaPor 
4.0? * Microsoft 
Inler'ie'i Explorar 4.01 
Gamo Develgpen 
rúenles * DíradX 
ODMoníd 


5.01 •Graphics 
Worksnoo * 

L ACD Se* 2.3 • 
llt-. Seo Graphics 
Mk Vícwcrl.3 


DEMOS JUCABLES EN EL CD-ROM 


nósticos funcionamiento 

kagnosti^k 


Sonido 


Browsers 

Netscape Navigator 4.C 
Microsoft internet Bxpi 

Game Developef 

Fuentes 

DirectX 

SDManía 



















